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Auf die nächsten zehn Jahre play! 


Seit einer ganzen Dekade versorgen wir euch nun schon mit haufenweise Infos rund ums Thema 
Playstation. Und mit erstaunlich viel Unsinn. Damit das so bleibt, sind natürlich Opfer nötig. 


Neben viel Arbeits- und auch Freizeit, Blut, Schweiß und Tränen, die wir Dawn, das Chris nicht nur ausgiebig testete, sondern für das er auch 


in die Entstehung dieses Heftes investieren, probieren wir es jetzt auch gleich noch die Entwickler besucht und ein paar Tipps zusammengestellt 
einfach mal mit einem Menschenopfer an irgendeinen uralten, unter hat. Oder unsere Jubiläumsstrecke mit ganz viel Schwachsinn, tollen 
dem Meer schlummernden Gott. Machen die Leute schließlich schon seit Preisen und dem einen oder anderen Gruß aus der Branche. Und mit 
Urzeiten, also wird auch irgendwas dran sein, so gut wie es den Inkas, Prey, Persona 5, Nier: Automata, Yooka-Laylee, For Honor oder Nioh 
Mayas, Atlantern und dergleichen geht. Praktisch also, dass wir mit haben wir auch noch jede Menge coole Vorschauen und Tests an Bord. 


Marco auch gleich ein passendes Opfer gefunden haben, denn der kleine Da sind weitere Menschenopfer auch gar nicht mehr nötig, oder? 
Italiener wollte doch tatsächlich kündigen, um sich neuen Aufgaben zu 
widmen. Ab in die Flut mit ihm! Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


Falls das aber doch nix bringt und sich am Ende nur als blöder Ho- ) 
kuspokus herausstellt, haben wir a) immerhin keine nennenswerten T L > Ka 
redaktionellen Opfer zu beklagen und kënnen uns b) noch auf unsere PD dcn 


Heft-Themen berufen. Zum Beispiel unsere Cover-Story zu Horizon: Zero Sascha & das play^-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


STAR CITIZEN: WIRD DAS EPOS JEMALS FERTIG? 


PC Games 
Ausgabe 03/17 


Die PCG bescháftigt sich in 
diesem Monat mit dem von 


и ` den Konsolen geklauten Ausgabe der N-ZONE 
gemeg MASS EFFECT Sci-Fi-Epos Mass Effect: An- 


- ANDROMEDA nn um шй der im ade 
DIL ep dromeda. Und weil PC'ler alle ; аиа Те) erscheinenden Switch- 
GHOST RECON: WILDLANDS Trekkies oder so was sind, ist if Уоч eh Konsole. Mario ist auch 
m ELI auch Star Citizen ein Thema. y auf dem Cover, wer sonst? 


J| N-ZONE quie — Making Games 


@ Ausgabe 03/17 o ` Ausgabe 03-04/17 


Viktor und seine Kollegen 
widmen die neueste 


Ein Magazin von Entwick- 
lern für Entwickler — von 
Post Mortems über Case 
Studies bis hin zu Analy- 
sen. Nix für den typischem 
Yutub-Kommengtator. 
Vong Anspruh her. 


www.playvier.de play* | 04.2017 | 3 


Г Start play 


Inhalt 04/201 / 


HORIZON 
ZERO DAWN 


Start 0 5 5 l | 


Editorial 03 
Inhalt 04 
Aktuelles 06 


Das spielosophische Quartett 08 
InTeam: Das play*-Tagebuch 10 


play^ in Japan 12 


Special mmm 


Jubiläum: 10 Jahre play 
Zwölf absurde Fakten zur play 16 
Noch absurdere Glückwünsche 20 
GroBes Gewinnspiel 22 
Coverstory: Horizon — Zero Dawn 
Test 28 
Einsteigertipps 34 


play* on Tour: Guerrilla Games 36 


mmm Vorschau 


Prey 38 
Yooka-Laylee 42 
Persona 5 46 
Nier: Automata 48 
Dirt 4 50 
The Long Journey Home 52 
Termine 54 


Test EE 


Wertungserklärung/Teamseite 56 
For Honor 58 
Torment: Tides of Numenera 62 
Nioh 66 
Sniper Elite 4 70 
The Turing Test 74 
Kurztests 
MX Nitro 76 
Digimon World: Next Order 76 
8 Days 77 
How to Survive 2 77 
Fate/Extella: The Umbral Star 78 
VR Ping Pong 78 
Sublevel Zero Redux 79 
Lara Croft GO 79 


Best of Playstation 


Cities: Skylines 80 
Enter the Gungeon 81 
Special Charts 83 


mmm Magazin 


Flashback: 30 Jahre Contra 84 
Ókonomie in Videospielen 88 
Multimedia 94 


Finale mg 


Ausblick/Impressum 98 


Alle Titel 


in dieser Ausgabe 


8 Days 77 
Amnesia: Collection 65 
Cities: Skylines 80 
Digimon World: Next Order 76 
Dirt 4 50 
Enter the Gungeon 81 
Fate/Extella: The Umbral Star 78 
For Honor 58 
How to Survive 2 77 
Lara Croft GO 79 
MX Nitro 76 
Nier: Automata 48 
Nioh 66 
Persona 5 46 
Prey 38 
Sniper Elite 4 70 
Sublevel Zero Redux 79 
The Long Journey Home 52 
The Turing Test 74 
Torment: Tides of Numenera 62 
VR Ping Pong 78 
Yooka-Laylee 42 


4 2 play* 


—— 


Killzone war gestern: Wir haben Guerrilla Games’ Meisterstück über "10 Stunden 
gespielt und die Entwickler besucht, um euch den bestmöglichen Test zu bieten. 
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Test 
Resident Evil 7 
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Assassin's Creed: Empire 
— unsere Wünsche 


Dirt 4 

Horizon: Zero Dawn 
Mr Shifty 

Tom Clancy's Ghost Recon: Wildlands 


SPECIAL 

Ekelspiele 2017 

For Honor — Krieg der Fraktionen 
Geheime Spielankündigungen 
Ghost Recon: Wildlands — Let's Play 


Horizon: Zero Dawn — 5 Gründe, warum 
euch der Titel fesseln wird 


Nioh — Besonderheiten 

Nioh — FPS-Vergleich 
play^-Monatsmeinung 
Resident Evil 7 DLC 

Resident Evil 7 — VR Reaction 
Zeitreise 


TRAILER 

Mass Effect: Andromeda — Cinematic 
Mass Effect — Tempest 

Horizon: Zero Dawn — Cinematic 
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Test 
Resident Evil 7 


VORSCHAU 


Assassin's Creed: Empire 
— unsere Wünsche 


Horizon: Zero Dawn 
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For Honor — Krieg der Fraktionen 
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Nioh — Besonderheiten 
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Resident Evil 7 — VR Reaction 


EXTRAS: 
ARTIKEL 
play*-DVD-Cover 04/2017 
BILDER 
play^-Magazin 03/2017 


RETRO-VIDEOS 
play?-Show 12/2013 


play^ 201715 


Start play? 


active zeigen Ihr Line-Up] We 


Vampyre, Rennschlytten, Nyghtmares und mehr zeigen, [ 
wo es für die Publisher 2017 und danach hingeht. 


SPIELE! | Project Cars 2 ist ne- 
ben Tekken 7 der Star im Namco- 
Aufgebot. Mit 170 Original-Autos, 
36 Strecken und 20 Rundkursen 
aus dem Vorgänger wird das neue 
Spiel von Slightly Mad Studios ein 
Umfangsmonster. Eis-Rennen und 
Rallye-Cross kommen als Spiel- 
modi dazu. Die Veröffentlichung ist 
für Ende 2017 vorgesehen. Bereits 
am 28. April erscheint mit Little 
Nightmares ein wunderschöner 
Sidescroller, in dem ihr ein kleines 
Mädchen an allerlei Albtraumge- 
stalten vorbeilotst — der Stil erinnert 
an Inside. Unbedingt vormerken! 
Die Franzosen Focus zeigten in Paris 
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Aktuelles 


Back on track: Project Cars erhált eine Fortsetzung: 
Gerüchteweise werden Autos darin vorkommen: 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Bandai Namco und 
Focus Home Inter- 7 


derweil den gelungenen Schleich- 
spiel-Nachfolger Styx: Shards of 
Darkness (ab Márz mit Koop-Mo- 
dus!) sowie Call of Cthulhu. Auf ei- 
ner gespenstischen Insel verfállt der 
aus der Ego-Perspektive gesteuerte 
Held dem Wahnsinn. Cyanide nutzt 
klassische ` Rollenspiel-Tugenden, 
auBerdem müsst ihr wie Sher- 
lock Holmes Tatorte untersuchen. 
Deck 13s Action-Rollenspiel The 
Surge (rechts) kombiniert dagegen 
— von Dark Souls inspiriert — einen 
hohen Schwierigkeitsgrad mit bru- 
talen Finishern. Die Story wird dafür 
minimalistisch in Szene gesetzt, sie 
kónnte zusammen mit dem unin- 
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spirierten Leveldesign einer 
der Schwachpunkte sein. 
Dontnod Entertainment 
hielt sich derweil mit 
neuen Informationen 
zum nächsten Projekt 
nach Life is Strange 
zurück: Das RPG 
Vampyr soll 15 
Stunden lang 
werden,  Boss- 
kámpfe beinhal- 
ten und in einer 
von vier Endse- 
quenzen mün- 
den. Release: 
Ende2017. PB 


Das kleine Schwarze 
Auf dem letzten Cover hat sich im Resident 
Evil-Artwork eine kleine schwarze Fláche 
eingeschmuggelt. Wir wissen übrigens im- 
mer noch nicht, warum. Insofern ist auch 
niemand schuld. AuBer Wolfgang. 
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Die play‘ lädt zum Lesertreff! 


Seid dabei: Anfang Mai besucht uns erneut eine Kolonne Leser! 


WELTEREIGNIS | Viel zu lang ist 
er schon her: der letzte Lesertreff 
in unseren unheiligen Hallen. Da- 
her ohne weitere Umschweife: Am 
Freitag, dem 5. Mai 2017, laden wir 
wieder zehn Leser zu uns ein, füh- 
ren sie durch den Verlag, erläutern 
ihnen anschaulich und dank Kollege 
Fischer mit vielen Worten, wie eine 
play*-Ausgabe entsteht, entern die 
Podcast-Kabine und das Studio und 
nehmen uns natürlich auch Zeit für 
ausgiebige Fragen. Und vielleicht 


die ein oder andere Quatsch-Aktion. 
Wer am Lesertreff teilnehmen will, 
schickt eine Mail mit der Begrün- 
dung, warum wir gerade euch einla- 
den sollten, an sascha.lohmueller@ 
computec.de. Auch wer schon ein- 
mal dabei war, ist herzlich eingela- 
den. Für die Anreise und eine even- 
tuelle Übernachtung übernehmen 
wir keine Kosten, für die Verpflegung 
vor Ort ist aber gesorgt. Übrigens: 
Beachtet auch unseren VIP-Slot im 
Jubiläumsgewinnspiel! SL 


SPRACHAUSGABE 


Matti: „Ich bin so eine billige Hure, mir reicht auch Discounter-Creme.“ 


Matti zum Thema Pflegeprodukte. Wo er sich sein Schweden-Schmalz hinschmiert, haben wir nicht gefragt. Aus Gründen. 


Call of Duty 


soll zurück zu 


den Wurzeln 


... und in weiteren Nachrichten: 
Activision wirft massenweise Leute raus. 


EGO-SHOOTER | Nachdem die 
Call of Duty-Serie mit jedem Able- 
ger weiter in die Zukunft reiste und 
sich mehr und mehr Fans von die- 
ser Entwicklung genervt zeigten, 
zieht Activision die Reißleine und 
verspricht, dass der 2017-Ableger 
wieder zu den Weltkriegswurzeln 
der Serie zurückkehren soll. Dieses 


Jahr ist das Studio Sledgehammer 
mit der Entwicklung dran, das mit 
Advanced Warfare den Serien- 
einstieg feierte. Schön! Deutlich 
weniger schön: Fast zeitgleich mit 
dieser Ankündigung entließ Acti- 
vision knapp fünf Prozent seiner 
Mitarbeiter. Wir wünschen den Be- 
troffenen viel Erfolg! LS 


ЕЗ 2017 öffnet 
sich Privat-Besuchern 


They are, like, smart people. 
The best people. A tremendous idea. Win. 


MESSE | Alle Jahre wieder öffnet die 
ЕЗ in L.A. ihre Pforten und zeigt dort 
an vier prall gefüllten Messetagen, 
was die Videospiele-Branche in den 
kommenden Monaten und Jahren 
erwartet. Bisher war die Ausstellung 
dabei Fachbesuchern vorbehalten 
— theoretisch. Schon jetzt nämlich 
treiben sich dort regelmäßig Teena- 


www.playvier.de 
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V" ENTERTAINMENT Ж 


EXPO 


ger mit bunten Tüten rum, sacken 
ein, was nicht bei drei auf den Ваи- 
men ist, und sorgen dafür, dass der 
Platz in den Hallen ... beengt ist. 
Nun machen die Veranstalter die- 
sen Umstand offiziell und verkaufen 
auch an Privatpersonen insgesamt 
15.000 Tickets — zum stolzen Preis 
von 250 Dollar pro Karte. Juhu! Lë 
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EST yuartett 
Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um die Frage, ob Stu- 
dios und Publisher sich zu selten an neue Marken trauen. 


iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


MM Lukas Schmid A mm 


Extras 


1. Lukas Schmid 


3. Marco Cabibbo 


2. Christian Dérre 4. Katharina Reuß 


LUKAS: 

Chris, Marco, Katha! With your 
powers combined, | am Captain 
Osterreich! Oder so. Aber zurück 
zum Thema, das wir uns ange- 
sichts des Releases von Horizon: 
Zero Dawn aus der Nase gezo- 
gen haben: Wagen die Entwick- 
ler — und vor allem die Publisher 
— dieser Welt sich zu selten an 
neue Marken ran? Ich habe das 
Gefühl, dass viele Publisher ihre 
Entwickler, sobald diese eine 
Spielereihe etabliert haben, ge- 
fühlt für immer und ewig auf die- 
se festzunageln versuchen. Dann 
kommen im Falle von Sony zwar 
tolle Spiele wie Uncharted 4 
oder das kommende God of War 
heraus —aber kreativ ist das 
nicht. Guerrilla Games hingegen 
bekam nach Jahren des Killzone- 
Entwickelns nun die Gelegen- 
heit, sich an einer vóllig neuen 

IP zu versuchen — und traf da- 
mit qualitativ voll ins Schwarze. 
Hátten das Studio und Sony hier 
nicht Mut bewiesen, wáre uns ei- 
nes der besten PS4-Spiele über- 
haupt verwehrt geblieben. Wie 
seht ihr das, liebe Genossen? 
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Zwei kleine Mozartkugeln 


Mc Christian Dörre D 


1. Lukas Schmid 3. Marco Cabibbo 


2. Christian Dérre 4. Katharina Reuß 


CHRIS: 

Oh Captain, mein Captain! Ich 
stimme Ihnen zu. Die aktuelle 
Konsolengeneration hat vorran- 
gig mit der Ubersattigung alter 
IPs zu kampfen. Klar, man be- 
kommt auch geilen Scheiß wie 
Uncharted 4 oder eben God of 
War 4, aber diese Serien erschei- 
nen nicht so oft und sind eben 
die Ausnahme. Die letzten bei- 
den Assassin's Creeds waren so 
unfassbar einfallslos. Alles hatte 
man schon tausend Mal gese- 
hen. Killzone hatte eben auch 
das Problem, dass man spátes- 
tens nach dem dritten Teil alles 
gesehen hatte, was man aus 
dem Franchise rausholen konn- 
te. Publisher müssen sich end- 
lich mal die Dollarzeichen aus 
den Augen wischen und diesen 
Punkt rechtzeitig erkennen. Sony 
hat sich glücklicherweise vom 
Konzept für Horizon überzeugen 
lassen. Aloys Abenteuer zeigt, 
wie kreativ kompetente Entwick- 
ler sein kónnen, wenn man sie 
mal von der Leine lässt. Wer hät- 
te geglaubt, dass die Killzone- 
Macher so eine Story hinkriegen? 


Reihenfolge! 
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KUER Marco Cabibbo I Е 


1. Lukas Schmid 3. Marco Cabibbo 


2. Christian Dérre 4. Katharina Reuß 


MARCO: 

Dass wir immer wieder die glei- 
chen Serien serviert bekom- 
men, liegt meiner Ansicht nach 
an zwei Faktoren: jede Menge 
nostalgische Gefühle seitens 

der Spieler für besagte Marken 
und das große finanzielle Risiko, 
welches die Entwickler einge- 
hen. Beides geht ja quasi Hand 
in Hand. Mittlerweile sind Video- 
spiele in der Entwicklung einfach 
so teuer geworden, dass man 
selbst bei akzeptablen Verkaufs- 
zahlen den Bankrott riskiert oder 
sich der Publisher dazu ent- 
scheidet, das Studio einfach zu 
schließen. Dementsprechend 
fáhrt man lieber auf der sicheren 
Schiene und setzt auf etablierte 
Marken, bei denen sich die Ana- 
lysten sicher sein kónnen, dass 
eine feste Basis an Kunden vor- 
handen ist. Umso schóner ist es, 
auf lóbliche Ausnahmen zu tref- 
fen, die aus der Masse hervorste- 
chen und qualitativ überzeugen. 
PS: Die Kraft der Liebe war bei 
Captain Planet immer scheiße. 
PPS: Uncharted 4 ist gar nicht 
mal so gut, wie alle denken. =) 


3. Marco Cabibbo 


1. Lukas Schmid 


2. Christian Dérre 4. Katharina Reuß 


KATHARINA: 

Also, da muss man ja bedenken: 
Kreativität ist nicht nur bei der 
Namensgebung gefragt, sondern 
auch beim Spielprinzip. Wenn 
sich ein Publisher also an eine 
„neue Marke“ traut, aber genau 
das gleiche Gameplay bietet, 
welches sich seit Jahren bei an- 
deren Reihen bewáhrt hat (sie- 
he: Ubisoft-Open-World), dann 
kann ich da eigentlich genauso 
gut drauf verzichten. AuBerdem: 
Auch wenn man es vielleicht 
nicht glauben mag, soll es soll ja 
tatsáchlich Spielereihen geben, 
die mit voranschreitender Ziffer 
im Titel immer besser werden. 
The Witcher zum Beispiel. Und 
noch was: Schlimm, aus was für 
einem Haufen Hater und elità- 
rer , Experten" diese Redaktion 
besteht. Meinem Drang, immer 
die gegenteilige Meinung zur 
Mehrheit zu vertreten, kann ich 
nur nachgehen, indem ich für 
Fortsetzungen oller Serien und 
für schon lange angegammel- 
ten Káse wie Final Fantasy, Mass 
Effect und mehr argumentiere. 
Was habt ihr aus mir gemacht? 
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Vikings - Wolves of Midgard Copyright © 2017 Kalypso Media Group GmbH. All rights reserved. Developed by Games Farm s.r.o. Published by Kalypso Media Group GmbH. 
"RK and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Also, “S 1" is a trademark of the same company. 
All other logos, copyrights and trademarks are property of their respective owner. 
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Montag, X3. Jano 
Christian besucht die Horizon- 
Entwickler Guerrilla in Amsterdam. 
Animert von einer Alou-Dorstellerin— 
trinkt er sich am ersten Abend zur 
Sesinnungslosigkeit und Sieht om ` 
nächsten Norgen entsprechend aus. 
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Mittwoch, Ol. Februar 


Peter düst nach Frankreich, um sich dort 


П 


|| 
von Entwickler Focus. lie neuesten Spiele prisentieren Е —- 

Е. 
zu lassen. Fotos schiesst er allerdings nur von den | 
Happehen. Aber-dass-er falsche Prioritäten Se 27; | 


das Kennen wit ja bereits aus seinen Artikeln. 


| 
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Mittwoch, O&. Februar 


Lukas unternimmt gleich einen 

^ Doppeltrip. Erst reist er nach london, — 

um sich dort sein persönliches Hype-Spiel 

Nummer Eins YooKo-Lo.ulee. anzuse haven. 
Ähnlich wie Peter KotogroKiert auch 

er dabei sein Essen - wahrscheinlich wel er weiss, dass er zu House wieder auf Kohlsuppe 


| 


"— umsteigen muss. Immerhin-schoftt er es noch, wenigstens ein Sekie zu Knipsen. 
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Donnerstag О-те oat = ~ Pow 
Direkt danach reist unser Gahrender Osi nach Frankfurt, um | 
sich dort Preu anzusehen. Dabei ist ein Muster erkennbar: | 
döämliches Sekie und Fotos vom Essen. Und ein Mann, der 

on Rauchveraitung stirbt. Hätte Lukas dem Т pen halt mal 


heber geholten statt die Kamera draufzuhalten. Unmensch. 


ARRAS 


| 
| 
| 
| 
| 


OFFIZIELLER DISNEY SAMMLER-PIN*! 
EXKLUSIV IN DER LIMITED EDITION 


*Abbildung entspricht nicht der tatsächlichen Größe. Nur solange der Vorrat reicht! 


p TSA. ©нер SQUARE ENIX. WWW.KINGDOMHEARTS.COM 


©Disney. Developed by SQUARE ENIX. SQUARE ENIX and the SQUARE ENIX logo are registered trademarks or trademarks of Square Enix Holdings Co., Ltd. 
iste! Psa" ctive owners. 


“2” is a registered trademark and “i "is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. All other trademarks are the properties of their respei 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier servieren wir euch monatlich die volle Packung Japan! 


Die kürzeste Übergabe 


а 


Mit der Produktion von Print- 
Produkten ist das immer so eine 
Sache: Bis wirklich sámtliche Ar- 
tikel hochgeladen, gedruckt und 
letztendlich an die Hándler ausge- 
liefert werden, vergehen gut und 
gerne zwei Wochen. Ein Zeitraum, 
in dem eine Menge passieren kann 
— beispielsweise Viks Abschied 
von seiner jahrelang mühsam auf- 
gebauten Heft-Rubrik, die er an 
seinen nicht weniger japanophilen 
Kollegen Marco abtreten wollte. 
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Nun passierte natürlich das, wo- 
mit niemand gerechnet hat: Marco 
streicht die Segel, verlässt die play* 
und macht sich auf zu neuen Ufern. 
Das ist zwar sehr schade, aber so 
spielt nun einmal das Leben, von 
dem auch nerdige Videospielre- 
dakteure nicht verschont bleiben. 
Allerdings braucht ihr nicht zu 
verzagen, denn natürlich sind Vik- 
tor und Marco nicht die einzigen 
Japan-Fans in der Redaktion. Ihr 
kónnt euch also darauf verlassen, 


dass wir auch in Zukunft immer ei- 
nen Platz für Spiele aus dem Reich 
der aufgehenden Sonne bereitstel- 
len werden. Auch diverse Anime- 
Vorstellungen, Begriffserklárungen 
und sonstige Specials werden wir 
immer wieder ins Heft einstreu- 
en. Von daher: Macht euch keine 
Sorgen, haltet der play^ die Treue 
und freut euch auf die kommenden 
Japan-Highlights! Nächste Ausga- 
be gibt's hier dann auch den neuen 
Rubrikennamen. MC 


ler Zeiten — Wie geht's weiter’? 
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Idolmaster VR m 


Ein neuer Markenschutzeintrag macht den 
Europäern Hoffnung. Dürfen auch wir bald die 


12 


Westen? 


VIRTUAL REALITY I Einen gewis- 
sen Bekanntheitsgrad mag das /dol- 
master-Franchise von Bandai Nam- 
co im Westen mittlerweile schon 
vorweisen können, zu den großen 
Marken gehört es aber definitiv 
noch nicht. Bis auf vereinzelte Aus- 
nahmen sind die J-Pop-Sternchen 
bislang ausschließlich im Heimat- 
land auf die Bühne getreten. Nun 
aber hat es den Anschein, dass auch 
hierzulande eine Tour in Planung ist: 
Erst kürzlich hat Bandai Namco den 
Titel Viewing Revolution in Europa 
schützen lassen. Ganz zufállig lau- 
tet so auch der Untertitel von The 
Idolmaster: Cinderella Girls Viewing 
Revolution. Das VR-exklusive Spiel 
erschien bereits im Oktober 2016 


auf dem japanischen Markt und 
lásst euch in ein buntes Pop-Kon- 
zert der Mádels eintauchen. Bereits 
im Vorfeld des Markeneintrags gab 
es Anzeichen für eine Expansion 
Richtung Westen. Für den restlichen 
asiatischen Markt hat Bandai Nam- 
co nämlich schon eine englisch- 
sprachige Version veröffentlicht. 
Offiziell bestätigt wurde bislang aber 
noch nichts. Der VR-Ableger unter- 
scheidet sich grundlegend von den 
Hauptspielen der Serie, steht doch 
hier der Besuch eines Konzerts im 
Vordergrund. Normalerweise müsst 
ihr in /dolmaster euren eigenen Pop- 
star managen, neue Tanzschritte 
einproben und diese dann in Form 
von Rhythmus-Passagen sicher 
über die Bühne bringen. Nach wie 
vor ist es fraglich, ob Bandai Namco 
dem Franchise im Westen großen 
Erfolgschancen einráumt. MC 


Die Neuauflage des PS2-Klassikers hat nun endlich einen 
Termin: The Zodiac Age möchte euch den Sommer versüßen. 


ROLLENSPIEL I Aktuell ist Square 
Enix zwar noch damit beschäftigt, 
den letzten Euro aus Final Fanta- 
sy XV zu quetschen, da nähert sich 
am Horizont schon die nächste 
finale Fantasie: Nachdem die HD- 
Neuauflage von Final Fantasy XII 
schon seit geraumer Zeit angekün- 
digt ist, gibt es nun auch endlich 
einen festen Releasetermin. Sofern 
nichts mehr dazwischenkommt, 
wird Final Fantasy XII: The Zodiac 


Age am 11. Juli in Nordamerika und 
Europa sowie am 13. Juli in Japan 
und Asien auf den Markt kommen. 
Für das Spiel hat Square Enix nicht 
nur der Grafik eine hochaufgelóste 
Frischzellenkur verpasst, sondern 
auch am Gameplay geschraubt. So 
wurde nicht nur das Kampfsystem 
im Detail verbessert, auch das Job- 
system ist leicht modernisiert wor- 
den. Wie sich diese Unterschiede 
auf das fertige Endprodukt aus- 


wirken, kann jetzt aller- 
dings noch nicht genau 
definiert werden. Final 
Fantasy XII erschien 
erstmals im Jahre 2006 
auf der Playstation 2 
und spielt in der Welt 
von lvalice, wo auch 
Titel wie etwa Final 
Fantasy Tactics oder 
Vagrant Story angesie- 
delt sind. MC 


Neues zu Ni No Кип! 


Das Entwicklerstudio Level-5 hat 


frische Bilder und Infos veróffentlicht, welche 
einen Eindruck von Spielwelt und Kampfsystem bieten. 


ROLLENSPIEL I Eine Fortsetzung 
zum PS3-Knaller Ni No Kuni ist 
schon eine ganze Weile lang ange- 
kündigt, doch viel mehr als einen 
ersten Trailer in Spielgrafik gab es 
bislang noch nicht zu sehen. Jetzt 
aber haben Bandai Namco und 
Level-5 umfangreiches neues 
Material an die Öffentlichkeit 
gebracht. Unter anderem gab es 
nun erstmals Videoaufnahmen 
der Kämpfe zu sehen. Diese fin- 
den nach wie vor wieder in einer 
Art Arena statt, in der man die 
fantasievollen Kreaturen in Echt- 
zeit bekämpft. Neben den beiden 
KI-Kameraden wird man in Ni No 


Kuni 2 auch niedliche Helferlein 
namens Higgledies herbeirufen 
kónnen — niedliche Naturgeister, 
welche groBe Ahnlichkeit mit den 
Waldgeistern aus Prinzessin Mo- 
nonoke aufweisen. Auch die frei 
erkundbare Oberweltkarte gab es 
wieder zu sehen und die ist weit 
detailreicher ausgefallen als noch 
im Vorgänger. Die tolle Diorama- 
Optik haben die Macher zum 
Glück beibehalten. Das heiBt aber 
nicht, dass sich die restlichen 
Areale des Spiels zu verstecken 
brauchen. Im Gegenteil: Ni No 
Kuni 2 darf gut und gerne zu den 
grafischen Highlights dieses Jah- 


———— 
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res gezählt werden, woran auch 
die schönen Charaktermodelle 
ihren Anteil haben. Viel Neues 
zur Story wurde leider nicht ge- 
nannt. Nach wie vor ist bekannt, 
dass der junge König Evan durch 
einen Staatsstreich seinen Thron 
verloren hat und fliehen musste. 
Nun gilt es, ein neues Königreich 
zu errichten, wobei er von der 
frechen Tani und ihrem Volk so- 
wie dem mysteriösen Roland aus 
einer fremden Welt unterstützt 
wird. Einen festen Termin für Ni 
No Kuni 2 gibt es gegenwärtig 
noch nicht und es ist immer noch 
grob auf 2017 datiert. MC 
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One Punch Man - volume 1 


ACTION I 100 Push-ups, 100 Sit- 


ups, 100 Kniebeugen und 10 
Kilometer Marathon — jeden ein- 
zelnen Tag! Wenn man dem glatz- 
kópfigen Saitama aus der Anime- 
serie One Punch Man Glauben 
schenken móchte, reicht dies aus, 
um der máchtigste Superheld al- 
ler Zeiten zu werden. Immerhin 
ist er selbst der lebende Beweis. 
Sogar kilometerhohe Titanen, die 
ganze Großstädte zertrampeln, 
gehen schon nach einem seiner 
Schläge zu Boden. Das Problem: 
Irgendwie bekommt so keiner 
wirklich mit, dass Saitama über 
die Bevölkerung wacht, was ihn 
natürlich ziemlich nervt. Aller- 
dings erhält er bald darauf die 
Chance, sich endgültig zu bewei- 
sen, denn neue Übel kündigen 
sich an. Aus den Tiefen der See 
wie auch des Weltraums ... 


Harte Schale, lustiger Kern 

One Punch Man mag auf dem 
ersten Blick wie Klon bekannter 
Prügel-Animes wie Dragon Ball Z 
oder Gintama erscheinen. Tatsäch- 
lich lassen sich bei den vollkommen 
übertriebenen Kloppereien viele 
Parallelen zu Kämpfen von Son- 
Goku und Co. ziehen, was dem Fan 
von satter Action durchaus gefallen 
dürfte. Die große Stärke von One 
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Der stärkste Möchtegern-Superheld aller Zeiten kommt nach 
Deutschland. Das Problem ist nur: Keiner bekommt’s mit! 


Nurein Schlag: Saitama gibt sich gerne ( cool, doch die meiste Zeit über ist ihm alles egal, 
weil sich einfach keine würdigen Gegner finden lassen 


F 


Punch Man ist allerdings der gran- 
diose, parodistische Humor mit 
seinen unzähligen Anspielungen auf 
bekannte Superhelden-Klassiker 
wie etwa Kamen Rider. Die Serie ist 
sich dabei aber jederzeit bewusst, 
dass sie sich hiermit auch selbst 
aufs Korn nimmt. Wer die unzähli- 
gen Parodien versteht, hat natürlich 
weitaus mehr vom Humor, grund- 
sätzlich funktioniert der Anime aber 
auch komplett ohne Vorkenntnisse. 


Deutsche Güteklasse 

Für die hiesige Synchronisation 
hat sich der deutsche Vertrieb 
KAZE prominente Sprecher ins 
Studio geholt. Neben Nico Sab- 
lik (Harry Potter und James Kirk 
aus den neuen Star Trek-Filmen) 
sind auch David Nathan (John- 
ny Depp), Sonja Spuhl (Christi- 
na Ricci) und Santiago Ziesmer 
(SpongeBob Schwammkopf) mit 
am Start. Die leisten allesamt 
durchaus akzeptable Arbeit, das 
japanische Original bleibt aber 
natürlich unübertroffen. Volume 1 
setzt sich aus den ersten vier Epi- 
soden zusammen, der Rest wird in 
den kommenden Wochen folgen. 
Für Japan wurde indessen schon 
eine zweite Staffel angekündigt, 
die im Sommer oder Herbst die- 
ses Jahres ausgestrahlt wird. MC 


\ 
Hauptsache ins Gesicht: Sobald in One Punch Man die 
Fäuste geballt werden, geht's ordentlich zur Sache ® 


| Wir müssen reden: Über Umwege treten Saitama und 
Cyborg-Kumpel Genos der Heldenvereinigung bei. 


Senran Kagura 
macht alle nass 


Der Winter ist vorbei. Hóchste Zeit, den Bikini 
aus den Schrank zu kramen. Zumindest wenn 
man zum Cast von Senran Kagura gehórt. 


ACTION I Die Ninja-Mádels von 
Marvelous Entertainment kriegen 
einfach nicht genug. Nachdem die 
drallen Damen bereits in mehre- 
ren Action-Titeln und einem mu- 
sikalischen  Cooking-Ableger die 
Hüllen fallen lieBen, haben sie nun 
das Genre der Third-Person-Shoo- 
ter für sich entdeckt. Mit scharfer 
Munition wird hier aber natürlich 
nicht geschossen. Wie der Name 
von Senran Kagura: Peach Beach 
Splash schon vermuten lásst, geht 
es diesmal an den sonnigen Strand. 
Shuriken und Katana bleiben aller- 
dings Zuhause, stattdessen greifen 
die Mädels lieber zu allen möglichen 
Super-Soaker-Varianten und son- 
stigen Spritzpistolen. Auch wenn 
aus der Mündung nur Wasser raus- 
kommt, übernimmt jede Waffe eine 


gewisse Spielfunktion — sei es nun 
Sturmgewehr, Schrotflinte oder 
Raketenwerfer. Bis zu fünf Mädels 
bilden zu Beginn der Runde ein 
Team und müssen versuchen, die 
Mitglieder der gegnerischen Mann- 
schaft nass zu machen. Nun wáre 
Senran Kagura wohl kaum Senran 
Kagura, wenn nicht auch der gemei- 
ne Voyeur Gefallen am Spiel finden 
würde. Mal davon abgesehen, dass 
sámtliche Girls im Bikini rumlaufen 
und ihre voluminósen Milchbehálter 
durch die Arena schwingen, gibt es 
scheinbar auch einen Ego-Modus, 
in dem ihr einzelne Mádels mit einer 
Badeente oder anderen Gegenstän- 
den gründlich vollspritzt. Nun mag 
die Fleischbeschau wieder klar im 
Fokus liegen, gänzlich spielerisch 
uninteressant wirkt das feucht-fróh- 


liche Vergnügen aber auch nicht. 
So hat es den Anschein, dass jede 
Shinobi-Braut unterschiedliche Fer- 
tigkeiten besitzt, welche zusammen 
mit der ausgewáhlten Schusswaffe 
jede Menge Kombinationen móglich 
macht. Allerdings wollen wir nicht 
totschweigen, dass uns das Spiel 
ganz gehórig an den Multiplayer- 
Shooter Splatoon von Nintendo er- 
innert. Dort mag es vielleicht weder 
fette Brüste noch nackte Tatsachen 
geben, dafür aber buntes Arena- 
Gameplay mit diversen Spritzpisto- 
len. Wer jetzt befürchtet, dass er 
Peach Beach Splash teuer impor- 
tieren muss, darf die Oppai-Gótter 
preisen: Marvelous Entertainment 


Diesmal: Kusoge 


Der Begriff Kusoge setzt sich aus den beiden japanischen 
Wortern Kuso (Müll, Abfall) und Geemu zusammen, die ja- 
panische Aussprache für Game. Im Grunde ist bei einem 
Kusoge also von Trash-Games die Rede, welche zwar qua- 
litiativ bestenfalls unterer Durchschnitt sind, aber trotzdem 
irgendwie SpaB machen. Dabei ist es wichtig, festzuhalten, 
dass nicht unbedingt alle Aspekte des Spiels grauenhaft 
sein müssen. Manchmal werden auch mittelmäßige Spiele, 
die aus verschiedensten Gründen für Erheiterung sorgen, 
als Kusoge bezeichnet. Ein bezeichnendes Beispiel hierfür 
ware etwa Grandia Ill für die PS2: Technisch und spiele- 
risch durchaus akzeptabel, doch die viel zu wirr erzáhlte 
Handlung sorgt unweigerlich für amüsiertes Kopfschütteln. 
Kusoges sind dabei kein neuzeitliches Phänomen, Bereits 
in der NES-Ara gab es Kusoge-Titel wie etwa das unglaub- 
lich schlecht designte Takeshi No Chosenjo (rechts) des 
berühmten Schauspielers Takeshi Kitano. Ein aktuelles, 
westliches Aquivalent für ein Kusoge ist zum Beispiel der 
Goat Simulator, der seine kurzzeitige Faszination aus einer 
kaputten Engine zieht, im Grunde aber kein gutes Spiel ist. 


== 
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hat bereits bestätigt, 
dass das Spiel auch hier- 
zulande erscheinen soll. 
Einen Termin nannte das 
Unternehmen aber noch nicht. In 
Japan erscheint der Wasserspaß 
bereits am 16. März 2017. Wie so 
oft auch in einer umfangreichen, na- 
türlich schon längst ausverkauften 
Collector’s Edition. MC 


== 


тї порази 


Was versteht man eigentlich unter 
Moe? Was verbirgt sich hinter dem 
Begriff „Döjinshi“? Und was meint 
der Japaner, wenn er etwas als „ka- 
waii" bezeichnet? Wer sich näher mit 
Japan und dessen Kultur beschäftigt, 
stolpert automatisch über so manche 
Fachbegriffe und Slangwörter. In 
diesr Rubrik erklären wir euch, was 
es mit den Begriffen auf sich hat. 
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10 Jahre play* - 12 absurde Fakten 


Zum Jubiläum liefern wir euch 12 Fakten, die ihr garartert vielleicht noch nicht wusstet. 


SPECIAL I Wir feiern zehnjäh- 
riges Jubiláum! Anders als die 
meisten Paare haben wir uns 
aber noch jede Menge zu sagen. 
Auf den náchsten vier Seiten bei- 
spielsweise hauptsáchlich ziem- 


lichen Schwachsinn. Aber: Das 
muss auch mal sein, vor allem, 
wenn man auf eine Dekade voller 
Wahnsinn, irrsinniger Fotos, lusti- 
ger Drehs und jede Menge durch- 
zockter Náchte zurückblickt. Weil 


wir aber nicht erneut die besten 
Cover, aufwendigsten Tests und 
unterhaltsamsten DVDs durchkau- 
en wollten, prásentieren wir euch 
lieber zwölf zum größten Teil wah- 
re Fakten rund um euer Lieblings- 


magazin. Im Anschluss daran las- 
sen wir noch ein paar Publisher zu 
(frechem) Wort kommen, bevor wir 
euch mit einem Mega-Gewinnspiel 
beglücken. Allen Teilnehmenden 
schon einmal viel Erfolg. SL 
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play4 ` E Bibel 
-akt 1 Е 
240 
a 230 220 
E" 
Die play^ hat mehr Bilder als das meistver- 200 
kaufte „Heft“ aller Zeiten. Die Bibel. e 
170 
Klar, jetzt werden gleich wieder irgendwel- , ad = ae 
che KlugscheiBer ums Eck kommen. Wir i A 
können Lukas schon sagen hören „Das sind sai  — 
aber gar keine 220 Bilder in der play^" Oder: = de — — 
Meine erste Kinderbibel hatte aber Bilder!“ al _ Ex 
Dazu sagen wir nur: Uns doch egal, wir sind > Е | 
quasi das Weiße Haus hier und machen die 2 ES 
Statistiken so, wie sie uns gerade passen. aalt — — ums ш 
Also: Keiner hat mehr Bilder als wir. Wir ha- > 
ben die besten Bilder. Es ist wahr. #win 0 0 


Sascha hatte sich anfangs gar nicht für die play beworben. 


Gut, das kónnte so manch einer wissen, der schon lánger unser 
Heft liest, aber: Unser Redaktionswookiee bewarb sich bei unse- 
d | rem Verlag als PC-Zocker für die PC Action — denn die entsprach 
сй. u am ehesten seinem debil-dämlichen Humor. Und anfangs ver- 
` WOCHSEEFISCHEN: DIE SIMULATION ` fasste er auch dort den Großteil seiner Texte als Praktikant. Als 
dann aber Schwester Udo mit Ablauf von Saschas Praktikum die 
Segel strich und eine Stelle bei uns frei wurde, lief der Möch- 
tegern-Wikinger plötzlich mit Controllern durch den Verlag, in- 
vestierte sein mageres Gehalt in eine PS3 und faselte unserem 
damaligen Chef etwas von God of War und Co. vor, um ihm die 
Anstellung aus den Rippen zu leiern. Na ja, hat wohl geklappt. 
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Unsere Vorzeige-Blondine Matti ist gar kein Schwede 


Auch wenn der Name es vermuten lásst und wir des Ófteren über 
seine nordische Herkunft scherzen: Kollege Matti kommt nicht aus 
Schweden, sondern aus dem östlichen, unterentwickelten Nach- 
barland Finnland. Da es aber dort weder Internet noch Computer- 
Spiele gibt, sondern nur Eishockey-Spieler, Elche und Nightwish, 
verfrachten wir ihn gedanklich meist in das Land seiner Erbfeinde. 
Oder wahlweise nach Dänemark, Norwegen, Island oder die Fáróer 
Inseln. Der wohl wichtigste Grund aber, warum wir diesen Running 


Gag immer wieder bringen: Es árgert Matti unheimlich. ZEN Л 


Wolfgang hat bereits acht Abmahnungen wegen 
kórperlicher Nótigungen. Sie wurden nur nie zugestellt. 


Wer mit Wolfgang arbeitet, muss mit vielem zurechtkom- 
men. Zum Beispiel damit, dass er grundsätzlich alles an 
Bier wegtrinkt, was er zwischen seine prankenartigen 
Finger bekommt. Dass er gegen Mittag , Fleisch" rufend 
durch die Redaktion rennt. Dass er jedem neuen Prak- 
tikanten von seinem Honigzimmer erzáhlt. Dass er Test- 
versionen von Spielen gerne an Stellen reibt, die wir nicht 
näher beschreiben wollen. Dass er tierisch drauf steht, 
wenn Chris ihm in die Brust kneift. Dass er Fotos wie die- 
ses hier verbreitet. Und vor allem: dass all das stimmt. 
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-FAQ 


Frage: Wie benutzt man eigentlich euer Heft? 

Wir gehen mal davon aus, dass unsere 
Leser zum größten Teil menschenähnliche 
Humanoide sind, sorry an alle Energie- 
Wesen und Blobs. Nehmt das Heft in eure 
rechte Hand und blättert mit der linken die 
Seiten um, wer keine Unterlage parat hat, 
kann das Heft auch auf die rechte Hand 
legen, statt es nur festzuhalten. Traditionell 
fängt man mit dem Lesen auf Seite 1 an und 
arbeitet sich dann zu Seite 100 vor. Wer 
ganz wild unterwegs ist, kann aber auch 
kreuz und quer lesen. Vorsicht: Haltet das 
Heft nicht verkehrt herum, setzt es nicht in 
Brand und verspeist es auch nicht. Außer, 
ihr habt es schon durchgelesen. 


Frage: Warum wechseln ständig eure Redak- 
teure? Wo sind die alten Säcke von damals hin? 

Wie beim American Football nimmt 
das Hirn bei der Arbeit für die play* irre- 
parable Schäden. Irgendwann ist es dann 
einfach nicht mehr vertretbar, dass die 
Versehrten weiter Artikel schreiben. Ex-Kol- 
legen liegen daher größtenteils in unserem 
Archiv, werden von Praktikanten gefüttert 
und kommentieren Youtube-Videos. 


Frage: Warum seid ihr mittlerweile so teuer? 
Ich kann mich noch erinnern, dass ihr mal 
4,99 Euro gekostet habt. 

Wir können uns auch noch erinnern, 
dass Neuwagen mal 4.500 Euro gekostet 
haben. Aber wie es nun mal so ist, wird alles 
teurer. Schuld ist nur der Euro. Und die 
Inflation. Und Merkel. Und die Illuminaten. 
Und Galileo Mystery. Und die Russische 
Oktoberrevolution. Und der Wein. Danke, 
Wildecker Herzbuben! 


Frage: Kann man Toast eigentlich einfrieren? 
Ja, ohne Probleme. 


Frage: Stimmt es, dass ihr die meiste Zeit 
auf der Arbeit nur zockt? Das ist doch ein 
Traumjob. 

Natürlich, wir machen nichts anderes. 
Für die ganzen Artikel haben wir schließlich 
unsere Ghostwriter. Außerdem kriegen wir 
viele Tests auch gleich schon vorgefertigt 
von den PR-Agenturen zusammen mit den 
Spielen geliefert. Tolle Sache eigentlich, 
denn so sparen wir extrem viel Zeit. Für die 
Wertung aller anderen Spiele nutzen wir übri- 
gens einen großen, hundertseitigen Schaum- 
stoffwürfel, den wir vom Verlagsdach in den 
nahe gelegenen Hinterhof werfen. 


Frage: Echt jetzt? 

Nein, McFly, natürlich nicht. Zocken 
macht vielleicht 30 Prozent unserer Arbeits- 
zeit aus. Der Rest geht für Tippen, Recherche 
und andere Dinge drauf. Mittagessen, Rau- 
cherpausen und Therapiesitzungen etwa. 


Frage: Eure Anmods auf der DVD waren 
schon mal besser. 
Die Fragen hier auch. 
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-Glossar 


* Browser, der; Bósewicht aus Nintendos 
Mario-Reihe 

* Controller, der; Gaming-spezifisches 
Wort für den Fahrkartenkontrolleur in der 
U-Bahn; landläufig eher bekannt unter 
„Scheiße, er kommt!“ 

* Crunchtime, die; circa 9:45 morgens; 
Zeitpunkt, an dem Sascha seine nervigen 
Cornflakes isst 

* DLC, der; Abkürzung für Dass Lohnt Саит, 
was lustigerweise auch der häufigste You- 
tube-Kommentar unter DLC-Testvideos ist 

* DVD, das; Abkürzung für Ding Voller Daten; 
ein Ding, was mit Daten vollgemacht wird 

* Festplatte, die; größeres Gericht in Res- 
taurants; meist für 3-6 Personen ausgelegt 

* Gamepad, das; extrem begabtes Haustier, 
das in der Lage ist, Videospiele zu zocken; 
siehe auch: Lukas 

* HDMI; Abkürzung für Halt Dein Maul, du 
Idiot; Standard-Antwort an Chris, wenn er 
wieder fragt, welches Kabel in den Monitor 
gehört 

* Honigzimmer, das; sagenumwobener 
Raum, in dem Milch und Honig fließen soll — 
hauptsächlich von den Wänden wegen der 
Folie; nur Wolfgang kennt die Geheimtür 

* HUD, das; Abkürzung für Home User De- 
vice; anderes Wort für Startbildschirm 

* Megabyte, das; ein echt gutes Byte, voll 
mega; ist es besonders mega, dann nennt 
man es giga 

* Playstation Move; ursprünglich geplanter 
Voice-Befehl für die PS4; nicht mehr nutz- 
bar, seit der Konsole während der Entwick- 
lung die Räder entfernt wurden 

* Podcast, der; alle zwei Wochen stattfin- 
dende Plauderrunde, die wir ungefahr ein- 
mal im Monat aufnehmen 

e Praktikantin, die; hübsche, meist großbu- 
sige persónliche Assistentin von Wolfgang; 
darf von einem Volontár nicht angespro- 
chen werden 

* Pre-load, der; keine Angst, das kann jedem 
mal passieren 

* PSN, das; Abkürzung für Popeliges Scheiß- 
Netzwerk; weil's grad mal WIEDER NICHT 
LAUFT! 

* Sandbox, die; kleine Schachtel mit Sand 
und Erde; führt der Mariner aus Waterworld 
stándig mit sich 

* Soundbar, die; Ort, an dem wir nach Feier- 
abend unsere Sorgen ertránken; weil es so 
laut ist, hört uns auch niemand weinen 

* Steelbook, das; schwerstes Buch der Welt; 
hat auch nur eine Seite 

* Virtual Reality Device, das; aktuell fálsch- 
licherweise für Spiele benutztes Gerät zur 
Konsumierung von Erotikfilmen 

e Volontär, der; altmittelhochdeutsches 
Wort für einen Sklaven, der leichte Hausar- 
beit verrichtet 

* Xbox One, die; von Microsoft produziertes 
Plastik-Geháuse zur Aufbewahrung von 
Elektronik-Ersatzteilen 

* Youtube; größte Online-Datenbank von 
Schimpfwörtern in 72 unterschiedlichen 
Sprachen 
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Special 10 Jahre play^ 


Fakt 5 


Ex-Chef Thorsten hat uns verboten, genau zwei Fotos von ihm abzudrucken. Diese hier. 


Okay, stimmt nicht ganz. Eigentlich waren es noch ein paar mehr, doch dafür kauft ihr am besten unser Sonder- 
heft Mitte des Jahres. Aber diese zwei Fotos sind ganz oben in der Galerie des Schreckens. Rechts verarbeiten wir 
auf gruselige Art und Weise Thorstens Vorliebe für kásigen 80er-Hair-Metal und beim linken Bild vom PES Media 
Cup 1982 wollen wir gar nicht wissen, wie viele Drinks der Kuchenmeister schon hatte. Links daneben übrigens 


unser freier Autor Benedikt Plass-FleBenkámper, dessen Shirt wir aus Jugendschutzgründen verpixeln mussten. 


Wolfgang ist genau genommen der dienstälteste Redakteur der play’. 


Was natürlich nicht heiBen soll, dass ihr schon allzu viel von ihm gelesen habt. Für Tests, Vorschauen und 
allgemein Arbeit ist sich Chefchen námlich schon seit Lángerem zu fein. Aber im Jahre 2000, im jungen Alter 
von 42, war das noch anders, denn damals fing er bei einem unserer Vorgängermagazine — der Playzone — an. 


Gehóren angeleint: 
Robottweiler 


ct 


Platz 2 unserer Facebook Likes Brasilien. 


So wirklich erklären kënnen wir es uns auch nicht, 
aber in Südamerika und Asien hocken jede Men- 
ge play^-Fans. Wir tippen, dass sie uns mit einer 
offiziellen Playstation-Seite verwechseln. Um den 
zweitplatzierten Brasilianern zu huldigen, stellen 
wir daher auf diesem Foto pantomimisch den 
Zuckerhut dar. Ja, manchmal verángstigt uns un- 
sere Genialitát. Auf den Plátzen 3—5 folgen übri- 
gens Osterreich, Argentinien und der Irak. 


Es gibt genau zwei Elemente, die wir gern der leider 
verstorbenen PC Action entnehmen würden. 


Die PC Action war sicher nicht jedermanns 
Sache, aber eines war sie: lustig. Dementspre- 
chend würden ein paar Elemente auch gut in die 
play* passen. Das eine — Test-Tagebücher — ha- 
ben wir bereits ein- oder zweimal getestet. Das 
andere sind die lustigen Bildunterschriften. Was 
das sein soll? Kónnt ihr am Beispiel links sehen. 


www. playvier.de 


10 Jahre play? 


Stimmen aus 


Presse & Politik 
zur 


Fakt 9 


Die play* war kurz vor dem Release von GTA 5 ein heiß diskutiertes Reddit-Thema. 


Zwar konnten wir den damaligen Thread nicht mehr finden, aber im Grunde lief es so ab: Nachdem wir unsere 
Heft-News auf die Webseite gestellt hatten mit einer Ankündigung zu einer GTA 5-Vorschau, sorgte eine miss- 
glückte Google-Übersetzung in Amerika für helle Aufregung. Dabei war die Vorschau gar nichts Exklusives. Das 


kann man von unser Titelstory zu Grand Theft Auto 6 im nächsten Heft! natürlich nicht behaupten. „Wolfgang Fischer hat mein volistes Ver- 


trauen!“ 


„Ein Magazin für Videospiele? Das sind doch 
a diese gewaltverherrlichenden Mistdinger, 
oder? Das ist schlecht für unsere Jugend. 


Kids, schaut euch lieber diese Tittengale- 


Der haufigste Satz in der Redakti- rie an,“ 
on lautet „Ich mach mal runter." 


А 2 TS „This videogame magazine turns our children 
Der Satz bezieht sich námlich into E nazi den Disgusting. Like all 
auf die elektrischen Rollláden the Liverpool fans at Hillsborough." 
unseres Büros. Denn selbst bei 

bewólktem Himmel strahlt das 

Licht ganz blód auf unsere Mo- ,Das beste Magazin der Welt, wenn es um 
nitore. Auf den Platzen folgen Xbox und PC geht... Hm?... Nur Playstati- 
,Wat machmer Mittach?" sowie 0n?... Na ja, wenn sie meinen.“ 

„Noch etwas Milch für den Tee, 


Hr Hoggleswo rth?“ Dieser Satz ,They have all the reviews. Really. The best 
wird immer dann benutzt, wenn reviews. And enormous hands. They are 

Sir Philipp Hogglesworth III. huge. Like mine. I love them. It's true. They 
vorbeischaut, unser England- are the best. Not like all the other failing and 
Korrespondent und das Herz totally overrated magazines. So sad.“ 
unseres Heftes. 


„Аһ, oui. Le play. Magnifique. Saint-Albray de 
la Sarkozy et dans un fromage à la pommes 


F | | | | de terre. Bienvenue avec ma voiture." 


„Feinfühlige Hommage an die Vergánglichkeit 
des Seins und die Unschuldigkeit der Jugend 
als Metapher für die unbeschwerliche Zeit 
der 80er-Jahre. Oder irgendsoein Quatsch." 


Lässt man den Jugendschutz mal außen vor, lautet der häufigste Satz anders. 


Denn dann landet unangefochten auf Platz 1: „F*** dich doch, du be******* M**** und geh mir mit deinem 
ver********** D*****_ Gerede nicht auf meine gottv********* beh****** N**** Und jetzt ver**** dich, bevor 


1 1 kkkk kkkkkk ip **** kkkkkkkkk kkkkk kk kkkkk kkk kk kkkkkkkkk kkkkkkk kkkkkkit 
ich dir den ab und dir . 


, Videospiele wie die in der play* machen 
unsere Kinder dumm, sagt zumindest unser 
Experte Christoph Pfeife. Wir reden mit ihm 
über ein Thema, das uns für uns alle hier ab- 


| a kt 4 2 IEN solut fremd ist. Guten Abend." 


„Die play*? Voll süß. Genau wie diese Hun- 
dewelpen. Ohhhhhhh. Gleich kochen wir 
übrigens noch Spiegeleier. Mit Tipps zur 
besseren Zubereitung." 


Runde 20 Konsolen segneten in den 
zehn play-Jahren das Zeitliche. 


In zehn Jahren play?^ haben wir folgen- 2007 n 20 1 / 


de Redaktionskonsolen auf den Fried- „Die haben noch nicht ein einziges Angel- 
hof begleitet: eine PS2, zwei PSPs, vier . Spiel getestet. Dabei gibt es da so viele von. 
PS3s (Gina Wild, Theresa Orlowski, Zum Beispiel... ähm . .. Moment, ich hab's 
Josefine Mutzenbacher und gleich ... hier, Dings ... 

Retail Japan — tolle Namen!) 


und eine PS Vita. AuBer- „Die play" lässt sich auch super im Freien 
dem verschied bei je einer lesen. Etwa in einer selbst gebauten Garten- 
PS3 und PS4 das Laufwerk. — laube nach unserer Anleitung. Die könntet ihr 
Klingt viel, in derselben Zeit dann mit den Blumen aus unseren Bestenlis- 
begruben wir allerdings auch acht - ten schmücken." 

oder neun Xbox-360-Konsolen. Nur n 
die Xbox Ones halten bisher ganz gut 
durch. Aber die benutzt ja auch keiner. 


„Die Scheißkerle fluchen genauso oft wie 
ich. Verdammte Kacke, das mag ich.“ 


1) Muss nicht stimmen. 
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10 Jahre play - Glückwünsche 


Neben allerlei Goodies (siehe das Gewinnspiel auf der übernächsten Seite) und der 
ein oder anderen Verwünschung erreichten uns auch jede Menge Glückwünsche 
zum zehnjährigen Jubiläum unseres kleinen Heftes. Herzlichen Dank! 


Lj \ „Liebe play", 

у «Ф: Ze b. We jetzt bist du schon 10 Jahre alt! Im Zuge dessen 
? A haben wir uns noch einmal alle Hefte der letzten 
Jahre angeschaut. Aber nur mit jeweils einem 
Auge. Das ist jetzt schon ganz rot vom vielen Le- 
sen. Apropos: Wir fänden ,Prey4" als Titel für das 
Heft auch super! So, nun aber genug der schlech- 
ten Wortwitze. 
In diesem Sinne: viele Grüße und alles Gute für 
mindestens weitere zehn Jahre! 
Euer Bethesda-Team" 


"sp С Sys Bethesda 


Martin Metzler Blizzard 


„10 Jahre geballte play-Power — das ist schon eine stolze Zahl und im schnelllebigen Spielemarkt eine Ausnahme. 

Mit der play“ und davor der play? — und Ihren (Ex-)Redakteuren — verbinden mich über die Jahre viele Erinnerungen, nicht nur beruflicher Art. 
Die gehoren allerdings nicht hierher. Was aber hierher gehort: Ich freue mich auf viele weitere Erlebnisse — und viele weitere Ausgaben und 
Jahre! Bleibt so (auch du, Wolf!), macht weiter so und lasst es krachen — eh klar! Happy Zehntes!" 


Wolfgang Ebert Konami 


„10 Jahre play?*^: Wenn Kompetenz auf Gamerherzen trifft. Konami gratuliert 
herzlich zum Jubiläumslevel. Kurzer Blick in die Kristallkugel, nächste Glück- 
wünsche kommen zur plays!" 


Thorsten Küchler Square Enix 


,Irotz meiner zeitweisen Mitarbeit steht die play (ob nun 3, 4 oder bald 5) für Qualitats- 
journalismus, wie man ihn im durchaus breit gefácherten Segment der PlayStation-ex- | 
klusiven, deutschen Spielemagazine nur selten findet. Dementsprechend gratuliere ich А 
in Square Enix Deutschlands Namen den alten Kollegen von ganzem Publisher-Herzen. / р) / 
Uber die ein oder andere Rezension lässt sich natürlich streiten! Besonders die absurd ; E 
hohe Wertung von Minja Gaiden 3, stümperhaft ausgewürfelt von einem Herrn Thors- las P [ 
ten К. (vollstandiger Name dürfte der Redaktion bekannt sein), bleibt wohl fur immer ein | 

biblisches Ratsel. Aber selbst darauf haben die Teufelskerle um Sascha und Wolfgang á 


d 


| 
| 
| 
/, 


l- т 


) 


sicher eine Antwort. Ergo: Weiterlesen und aufs nächste Square-Enix-Spiel freuen ;)" 


017 | play* www. playvier.de 


10 Jahre play [Special 


Electronic Arts Bandai Namco 

„Trägheit, Verwirrung und Erfinder der Fake-News ... ach ja, seit „Zehn Jahre play“! Herzlichen Glückwunsch sendet das 
10 Jahren das Gleiche mit der play'-Crew. Flüge zu Events werden gesamte Team von BANDAI NAMCO Entertainment Ger- 
verpasst, Prasentationstermine im Studio werden verpennt und am many. Bleibt so fresh, wie ihr seid, und wir freuen uns 
Ende schreibt ihr sowieso, was euch gerade in den Sinn kommt. auf alle Ausgaben, die noch kommen!" 


Aber was soll's ... denn lieb haben wir euch trotzdem! Schon seit 
10 Jahren und wir hoffen es werden weitere (erfolgreiche, muahh 
rofl lol) 10 Jahre. Aber: Hört bitte auf, den Möchtegern-Skandi- 

navier Sandqvist auf unsere Events zu schicken! Den Österreicher 


BANDAI 


bitte auch nicht mehr. Dann wird es auch was mit den nachsten 10 
Jahren — wir drucken euch in jedem Fall die Daumen und warten NAMCO 
schon freudig auf die nachste Ausgabe : 


Maik Bütefür Ubisoft 


,Zehn Jahre play* — wenn das mal kein Grund zum Feiern ist. Gut, die 
besten Jahre liegen hinter euch und ich vermisse eure ehemaligen Re- 
dakteure. Die waren einfach viel witziger, sahen besser aus und ließen 
mehr Kompetenz durchscheinen, aber ihr seid schon auch okay. Man 
muss halt mit dem arbeiten, was man hat, und ihr seid immerhin etwas 
besser als Trump und sein Team. Wir von Ubisoft wünschen euch alles 
erdenklich Gute zum Jubiláum und hoffen, dass ihr irgendwann halb so 
witzig oder kompetent werdet wie euer ehemaliges Team. Bis dahin nut- 
zen wir die uns hier gegebenen Zeilen, um schamlos Werbung für unsere 
hervorragenden Spiele For Honor und Tom Clancy's Ghost Recon Wild- 
lands zu machen. Die sollte nun wirklich jeder Videospiel-Fan in seinem 
Einkaufskorb haben, und sollte dieses Magazin den Spielen eine Wertung 
unter 95 96 geben, dann sind sie Fake-News. Alles Gute!“ 


C op © 


Сарсот 


„10 Jahre play“! Stimmt das denn? Die hieß doch mal play?! 
Aber gut, wollen wir mal nicht die Party verderben ... ;) Also! 
10 Jahre play^! Wahnsinn. Das sind 10 Jahre News, Berichte 
und mehr zu allem, was Playstation-Fans bewegt! Dazu gehór- 
en in all den Jahren natürlich auch einige Capcom-Highlights 
und es war uns immer ein Fest, den play^- Redakteuren die 
neuesten Spiele aus unseren Reihen wie Resident Evil oder 
Devil May Cry präsentieren zu dürfen. Und wir sind uns sicher: 
Daran wird sich auch in den kommenden 10 Jahren nichts 
andern. Wobei, es kommt ja sicher noch die ein oder andere 
Uberraschung dazu. Es bleibt also spannend! In diesem Sinn: 
Alles Gute!! — Das Capcom Germany Team" 


,Lieber Urgestein als Nierenstein. Happy Birthday, euer Claptrap." 
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_ 10 Jahre play - Gewinnspiel 


Zum Jubiläum: In Zusammenarbeit mit diversen Soft- und Hardware-Herstellern verlosen 
wir tolle Preise im Gesamtwert von circa 15.000 Euro. Wie ihr mitmacht, lest ihr unten. 


The Last Guardian 


РА 
ОП ERO DAW / DIE COLLEC R’S EDITIC ENTHALT: 


1x PS4-Jubiläums-Edition (Wert: unbezahlbar) 
1x Horizon: Zero Dawn Collector's Edition 
1x Nathan-Drake-Figur + Spiel: Uncharted A 
1x The Last Guardian Collector's Edition 
2x Spiel: The Last Guardian 
9x Spiel: Uncharted 4 
10x Gran Turismo Lanyard + Sticker 
10x Horizon: Zero Dawn — Sackboy-Schlüsselanhänger 
5x No Man's Sky — Schlüsselring 
20x Tearaway Unfolded — Postkarte 


cc EXAM DISHONORED2 
Bethesda rid d a ) as у), EMILY'S COWL 


1x Dishonored-2-Megapaket 
(Collector's Edition des Spiels, 
limitiertes Artbook, T-Shirt in 
Größe L, Soundtrack auf CD, 
Stressball in Herzform, Emilys 
Halstuch, Karte von Karnaca, 
Postkartenbuch) 


Wenn ihr am Gewinnspiel teilnehmen wollt, dann schreibt uns eine Email an gewinne@playvier.de oder eine Postkarte mit dem Betreff „play4-Jubiläum“ an Compu- 
tec Media GmbH, Redaktion play’, Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth. Bitte teilt uns euren favorisierten Preis und auch eure Kleidergröße mit. Werdet ihr aus dem 
Teilnehmertopf gezogen und euer gewünschter Preis ist bereits vergeben, erhaltet ihr natürlich einen Ersatzpreis. EINSENDESCHLUSS IST DER 1. APRIL 2017! 


Teilnahmeberechtigt sind alle play*-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Computec Media GmbH und der Sponsoren. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise kónnen nicht in bar ausgezahlt 
werden. Der Teilnehmer erklárt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Foto sowie Name abgedruckt werden. 
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Panasonic 


1x Panasonic 65DXW904 


Technik 
* Bildschir зопаіе 
164 ст / 65" 
e Auflösung 
3.840 (B) x 2.160 (H) 
e Bildwiederholfrequen: 
4K 3.000 Hz BMR IFC 
«Lautsprechersvste 
VR-Audio Master Surround 2.1 


ctive Shutte 


e. An: chlüs A 
4x HDMI, 3x USB (davon 1x 
USB 3.0), 1x LAN, 1x Cinch, 1x 
optisch digital, 1x Kopfhörer, SD- 
Karten-Slot 
e. :nergi 
e Zubehör 
Fernbedienung mit Touchpad, 
eingebautes WLAN 
* Abmessunger 
1.457 x 888 x 334 mm 
42,5 kg 
e Proi 


zwischen 4.000 und 4.500 Euro 


ViewSonic 


1x Viewsonic VX2757-MHD Gaming-Monitor 


Bt 


2x Spiel: Resident Evil 7 
+ VHS-T-Shirt-Box 
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| Electronic Arts 


1x PS4-Konsole im Battlefield-1-Design 

1x Titanfall 2 Vanguard Collector's Edition 

1x Battlefield 1 Collector's Edition + Mousepad 

1x Battlefield 1 Steelbook Edition + Mousepad + Posterbuch 


Square Enix 


2x Final Fantasy XV — Beach Chair 

3x Tomb Raider — Hoodie 

1x Tomb Raider — Notizbuch 

6x Hitman-Parfüm (3x Man und 3x Woman) 
3x Hitman-Eierbecher 


Rise Or rum 


718 FEAR TT tr HS 


SES 


———— m 
10 Jahre play Specia 


Konami 


1x Metal Gear Solid 5 — Paket 

(Spiel: Metal Gear Solid 5, Steelbook, Sweater Größe L) 
1x PES 2017 - Paket 

(Spiel: PES 2017, T-Shirt Größe L, Baseball-Cap) 


IWVNO» 


5x Headset: Sharkoon 
Skiller SGH1 


Ө 


Sharkoon 


Ib 


3x Overwatch Collector’s Edition 


3x Diablo-3-Megapaket 


Lord of Terror) 


(Spiel: Diablo 3 Ultimate Evil Edition, Diablo 3: 
Die Cain-Chronik, Diablo 3: Die Tyrael-Chronik, 
Blizzcon-exklusive Mini-Figur Diablrgl — The Cute 


www.playvier.de 
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2K Games 


1x Gentleman Claptrap-in-a-Box Edition (ferngesteuert) 


THE HANDSOME COLLECTION 
NL TA. Ol 7 RL aa S30 Outre 


5x Spiel: Tales of Berseria 

5x Spiel: Sword Art Online: 
Hollow Realization 

5x Spiel: Digimon World 
Next Order 


Ubisoft 


1x Watch Dogs: Dedsec Edition 

1x For Honor Collector's Case 

3x Watch Dogs 2 — Jacke in S, S und L 

3x For Honor — Sweatshirt in S, M und L 

Зх For Honor — T-Shirt in S, M und L 


DIGITALER INHALT BT 


3x For Honor — Fan-Paket SEASON-PASS |I eao a 


BEINHALTET DIE GOLO EDITION 


(Trink-Krug, Untersetzer, Schlüsselanhänger) 
Зх Watch Dogs 2 — T-Shirt in XL 
3x Watch Dogs 2 — Fan-Paket (Powerbank Speaker, In- 
Ear-Kopfhörer, Button, zwei Sticker) 
3x Ghost Recon: Wildlands — Hoodie in M, L und XL 
3x Ghost Recon: Wildlands — T-Shirt in S, M und L ee an: AER 
2x Ghost Recon: Wildlands — Fan-Paket (Baseball Cap bwrcexccw- ` ERE et Exc 14. FEBRUAR 2017 | 
mit Bart, Aufnäher-Sticker) ; A —— 
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Rockstar == 


1x Grand Theft Auto 5 
Megapaket 
(Limited Edition Soundtrack, 
Welcome to Los Santos CD, 
GTA5-Logo-T-Shirt Größe S, 
T.P.l.-T-Shirt Größe L, STD- 
Contractors-T-Shirt Größe L, 
Republican-Space-Rangers- 
T-Shirt, Pogo-the-Monkey- 
Schlüsselanhänger, Chop- 
Plüschtier, Merryweather- 
Security-Tasse, Küchenuhr, 
iFruit-iPhone-6-Hülle, GTA5-Zippo, 
Logo-Schlüsselanhänger, Trucker- 
Baseball-Cap, großes GTA5-Handtuch) 


THE MUSIC OF 
GRAND THEFT AUTO V 


LIMITED EDITION 
CD COLLECTION 


7 Nacon 


1x Nacon 
Revolution 
Pro Controller 


REVOLUTION 


Razer 


2x Headset: Razer Man O'War 


Turtle Beach 


1x Headset: Stealth 520 


H Creative 


1x Boxenset: 
Sound BlasterX 
Kratos 


Computec 


1x VIP-Platz für den nächsten 
Lesertreff 

(lasst euch überraschen ...) 

10x Jahres-Abo play* 


Wm: 


Ausgabe 
04/2017 


cher 3 
von CD Projekt Red. Die nun end- 
lich von uns durchgespielte ferti 


ist nicht der richtige Zeitpunkt. ite: 
y 
U Se vet 


Se ©, Geschwatzig: Dialoge nehmen einen groBen Teil des Spiels ein. " | Vorbildlich: Horizon nimmt sich erfreulich viel Zeit, uns seine Figuren vorzustellen. 
, Dort Foris Entscheidungen haben jedoch kaum Konsequenzen. x de Ei mit der kleinen Aloy bindet einen direkt ап den deel 
| t'ai - 
wy - - — ; - E 


A 


2 J ai Sr 


Keine Ermüdungserscheinungen: Die Катрїе gegen die zahlreichen grandios gestalteten 
Maschinenwesen sind durchaus knackig und machen über die gesamte Spielzeit hinweg Spaß. 


bat 4 Low ET 
є Königlich: Im Verlaufe des Abenteuers trefft ihr auf viele: wichtige Personen und Fraktionen, 


durch die ihr interessante Details zur Story sowie Hintergründe zur Spielwelt erfahrt. 
S "eweg, x CS "7—2— — ЖЕЙ 


Horizon setzt auf klassische Rollenspiel-Tugenden, ist dabei aber dennoch 
zugänglich und dürfte selbst Genre-Neulinge nicht überfordern. 


Überall in der Natur findet ihr verschiedene ben, die als Wáhrung fungieren, oder spezielle шишин vc mit ` 

Ressourcen. So sammelt ihr z.B. Holz für Pfei- Teile, mit denen ihr eure Rüstung oder Waffen UMS 

le oder Kräuter, um eure Gesundheit aufzufül- modifizieren dürft. Hierfür geht ihr ins Menü, 

len. Während die Kräuter automatisch in den wählt das zu modifizierende Teil aus und 

Heilbeutel wandern, müsst ihr Pfeile selbst bestátigt mit X. Das Levelsystem funktioniert 

herstellen. Hierfür öffnet ihr mit L1 das Waf- ^ ebenso einfach. Durch besiegte Gegner steigt 

fenrad, wählt mit dem rechten Stick die Muni- ihr im Level auf und erhaltet XP, die sich 

tion aus und haltet kurz X gedrückt. Habt ihr ^ Ober drei Talentbáume in neue Fähigkeiten 

genügend Ressourcen, wandern die Pfeilein investieren lassen. Je nachdem, wie ihr spie- 

euren Köcher. Anfänger brauchen also nicht len wollt, levelt ihr den Jäger-, Krieger- oder S 

zu befürchten, etliche Elemente miteinander ^ Sammler. Stamm auf. Da sämtliche Skills in A 

kombinieren zu müssen. Plündertihrbesiegte einem kurzen Video erklart werden, besteht | Sammelwahn: Besiegte Gegner ЕШ rch nur XP, sie hinterlassen s 
Maschinen, erhaltet ihr hingegen Metallscher- kaum Gefahr, sich zu verzetteln. ebenso wertvolle Ressourcen. „Auch die Natur solite man plündemno е ^ Qu а 


350/350. 


+ B % RBRISS (SPULE) 


Ungewöhnlich 
Abriss 


A 
5 e Ca 


ZU : D 4 Lé 
Handwerklich be begabt: Habt ihr ausreichend Ressourcen oTt Aufrüsten: Waffen sollten пт она von mea modifiziert GR 


Hansnelien (Bectei-<pgeoee RIP 


gesammelt, genügt ein Druck auf X, um Munition herzustellen © S werden, ‚da ihr so teils enorme Vorteile erhaltet. wan 


470 / 470 e DW =. н 
Këssen n d wen ЖЕ 
u 
+++ 
EIN FLUCH FÜR DIE DUNKE b. 
Beglb dich ru dem Ort, den Sylens angegeben hat. 


I». 


> Knalleffekt: Wer sich geschickt anstellt, kann die Kanonen » bowaffneler Maschinen 


UM une aufsammeln und ihnen ihre eigene Medizin zu schmecken g geben. 
—— 27 a "TU EDO ux 


x 


p 
|. Wir wollen dort leben: Die Spielwelt ist wunderschön sowie detailreich 
gestaltet. Bei einigen Panoramen verschlágt es einem immer wieder den Atem. 


SE» 


DW special play^ 


p Mutter Natur 


Beim Design der Maschinenwesen lieBen sich die Entwickler laut eigener Aussage, vor allem von real existierenden Tieren i inspirieren und verarbeiten 
verschiedene Eigenarten der jeweiligen Spezies i r | | | В 
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Vol йе Pfeifen: Die Kl der menschlichen Widersacher ist азий ийа, A 


‚ Einer ш dem anderen lassen sie sich mit einem Pfiff i in eure ER шд 


| E s Р ki 

L Wie Frau Croft: Die eingestreuten Klettereinlagen sehen spektakulär. aus, Sr 

Faber spielerisch anspruchslos und steuern sich teilweise ein wenig hakellg 
— __ —— Aa = s P 7 Es 
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BRUTSTÄTTE SIGMA 
Überbrücke den Kern. 
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Bogen vs. Maschine: Euren technischen Nachteil im Kampf müsst ihr mit Geschick und Verstand 
ausgleichen. Nur wer die Schwachpunkte mit den richtigen Mitteln beharkt, wird siegreich sein. 


\) 
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SCHUPFERS ENDE 


Erledige die Kultisten und den Todbringer. 


ape / 15000 


Guerrilla Games’ Meister- 
stück ist jetzt schon mein 
Spiel des Jahres!" 
Christian Dörre Redakteur 


B Ist Horizon nun ein Action-RPG oder ein Action- 

Adventure mit RPG-Elementen? Ganz ehrlich: 
Das ist mir furzegal, denn der Titel von Guerrilla 

N Games ist absolut rund, bietet wunderschöne 
i ] | Landschaften, ein interessantes Setting, fette, 


үү | abwechslungsreiche Kámpfe, spielt sich super 

и A und erzählt eine verdammt gute und intelligente 
Geschichte, die trotz offener Welt und mehreren 
Handlungsbögen einen erkennbaren roten Faden 
hat. Die Hintergründe der Spielwelt von Horizon 
sind zudem so interessant, dass ich förmlich ins 
Spiel reingezogen wurde. Horizon: Zero Dawn hat 
meine hohen Erwartungen tatsächlich übertrof- 


Ka? fen. Ein super Spiel, das sich kaum Fehler leistet. 
gi 


DATEN 
TERMIN 


DRESS s 
HERSTELLER 


OSSE — 0.43 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL __ | 
GRAFIK u 


Super detaillierte Grafik, die mit kleinen Tricks 
erkauft wird. Teils leicht unter 30 fps. 


SOUND йшйшйшшйшшшишг о 


Sehr schöne, stimmige Musik, geniale Maschinen- 
geráusche, aber „пиг“ ordentliche Sprecher. 


EINZELSPIELER iHa aaa aam 9 


Aloys Abenteuer bietet Inhalt für über 50 Stunden 
und erzählt obendrein noch eine verdammt starke 
und vor allem interessante Geschichte. 


PRO & CONTRA 


& Starke, spannende Geschichte 


@ +) Wunderschüne Welt, viel zu entdecken 


@D Genial gestaltete Maschinen 
| & Spaßige, fordernde Kämpfe 
Interessante Nebenquests 
Tolle Soundkulisse 
Doofe KI der menschlichen Gegner 


Framerate teils nicht ganz konstant 


Wunderschónes Action- 
RPG mit starker Story 
und tollen Kämpfen. 


Тїрр 1 
RPG-Veteranen müssen wir hier wahrscheinlich nicht viel er- 
kláren, doch Rollenspiel-Neulinge sind schon mal gerne von 
einem Talentbaum überfordert. Und Horizon hat auch noch 
ganze drei Stück davon. Aaaaargh! Doch kein Grund zur Pa- 
nik, das Skillsystem orientiert sich stark an dem von Ubisofts 
Far Cry-Reihe. Sprich: Es ist super simpel. Im Gegensatz zu 
Far Cry sind hier allerdings tatsáchlich alle freischaltbaren 
Fähigkeiten nützlich. Dennoch möchten wir euch ein paar 
Skills ans Herz legen, die euer Abenteuer vor allem zu Beginn 
enorm erleichtern. Ihr solltet auf jeden Fall sowohl die Fáhig- 
keit, Gegner mit einem Pfiff anzulocken, als auch den Skill, 


: Clever skillen, besser killen 


kleine Gegner mit einem Schlag zu töten, freischalten. Die 
Gegner-Kl ist nämlich nicht gerade berauschend und Feinde 
reagieren nur einzeln auf eure Laute im Gebüsch. Dort kónnt 
ihr sie dann der Reihe nach mit einem Knopfdruck kalt ma- 
chen. AuBerdem ist es ein absolutes Muss, die Konzentra- 
tion-Fahigkeit mit XP zu kaufen und weiter auszubauen. So 
könnt ihr mit einem Druck auf R3 nämlich kurzzeitig die Zeit 
beim Zielen verlangsamen und somit besser die Schwach- 
punkte der Maschinenwesen oder die Kópfe der menschli- 
chen Gegner anvisieren. Das sieht nicht nur cool aus und ist 
nützlich im Kampf, sondern bringt auch mehr XP. Yay! 
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Nicht nur Blumen, sondern auch Holz oder 


Blümchen pflücken Tipp 


lichkeit, beim Händler ein paar Todbringer 


9 3: Dicke Beutel 
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diverse Maschinenteile solltet ihr euch nicht 
entgehen lassen. Damit stellt ihr schlieBlich 
Heilmittel, Pfeile und andere Munition für 
eure Waffen her. Auch wenn ihr denkt , Ach, 
ich hab doch eh genug von dem ganzen Zeug 
im Inventar!" — sammelt das Zeug auf jeden 


Fall ein, wenn es ohnehin auf eurem Weg ist. 


und Tránke zu shoppen. Glaubt uns, nichts 
ist nerviger als einer Übermacht Maschinen 
gegenüberzustehen und beim anschlieBen- 
den Bosskampf keine Munition mehr craften 
zu können. Viel Spaß im Nahkampf gegen 
einen Donnerkiefer oder Verwüster! Glaubt 
uns, das wollt ihr echt nicht. Und bevor ihr 
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jetzt anfangt zu heulen, weil eure Beutel zu 
klein sind (gnihihi), lest einfach erst mal, was 
bei Tipp 3 steht. 


Nach dem ersten Drittel des Spiels sind die 
Quests nämlich mitunter richtig lang und 
bieten euch zwischendurch nicht die Mög- 
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Endlich kónnen auch mal Porschefahrer 
einen richtig großen ledrigen Beutel ihr Eigen 
nennen. Und sofern sie Horizon spielen, 
sollten sie das auch. Wie in Far Cry sammelt 
ihr verschiedene Materialien und könnt damit 
die Tragekapazität für eure Waffen, Rüstun- 
gen, Heilmittel und Munition erhöhen, indem 
ihr eben größere Beutel craftet. Dass ihr die 
Munitionskapazität eurer Lieblingswaffen 
erhöht, ist wohl selbstverständlich. Ihr solltet 
jedoch, obwohl ihr einen eigenen und sogar 


im Skillmenü aufrüstbaren Medizinbeutel für 
Heilpflanzen habt, auf keinen Fall vergessen, 
mehr Stauraum für Tränke zu schaffen. Ab 
der zweiten Hälfte des Spiels trefft ihr näm- 
lich auf eine Vielzahl richtig garstiger Maschi- 
nenviecher, die eure Gesundheit auch schon 
mal mit nur einem Schlag auf ein Minimum 
reduzieren. Zudem könnt ihr so mehr Tränke 
mitführen, die euch gegen Feuer. Eis- oder 
andere Spezialattacken schützen. Wie Chris 
Jericho sagen würde: Drink it in, Man! 


Schon relativ zu Beginn des Spiels erlernt ihr die Fähigkeit, 
die Schaltkreise kleinerer Maschinen zu überschreiben 

und sie somit als Reittiere zu nutzen. Das sollte man auch 
regelmäßig nutzen, denn die Wege in der riesigen Spielwelt 
Se) sind teilweise arg lang. Aber was nützt es, wenn man nur die 
Maschinen kurzschlieBen kann, die so gefáhrlich sind wie 
ein Rudel Bobtail-Welpen? Deshalb solltet ihr dringend nach 
alten Forschungsanlagen Ausschau halten. Dringt ihr dort ins 
J| Zentrum vor und hackt euch in die Datenbank, lernt ihr dann 
auch immer größerer Robo-Dinos zu kontrollieren. Reiten 


könnt ET Ee und Co. zwar EE 


Тїрр 4 4: Erforschen & überschreiben 


nicht (unser Wunsch für Teil 2), aber sie greifen automatisch 
andere Maschinen an, die nicht von euch manipuliert wur- 
den. In den alten Forschungsanlagen erfahrt ihr zudem viele 
Hintergründe zur untergegangenen Zivilisation, bekommt 
atemberaubend schöne Ruinen (Grüße an Lukas’ Mutter) 

zu Gesicht und dürft obendrein zum Schluss noch einen 
Robo-Boss plätten, der nicht nur ein paar wertvolle Teile 
nach seinem Ableben fallen lässt, sondern natürlich auch 
ordentlich Erfahrungspunkte bringt. Eine Win-Win-Win-Win- 
Situation nennt man das auch im modernen Pay-TV-Sport- 
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Oder in der Version für hippe Kids: Aufpas- 
sen, ihr Ottos! Das hohe rote Gras wurde von 
den Entwicklern nicht umsonst überall in der 
. Welt verteilt. Ihr solltet es durchaus nutzen, 
um euch zu verstecken oder abzuwarten, 

bis der Weg wieder frei ist. Zudem sollte 
man, wáhrend man durch die Wildnis streift, 
auch immer mal die Ohrchen spitzen und auf 
stampfende Maschinengeräusche achten. 
Nach dem ersten Spieldrittel öffnet sich die 
Welt nämlich erst so richtig und entlässt 


SCHOPFERS ENDE 
эчә ch nach Gchöpturs Ende. 


Tipp 5: Seid achtsam! 


euch auch in Gebiete, wo Maschinen herum- 
streifen, für die ihr zunächst hoffnungslos 
unterlevelt seid. Wer blindlings in eine Horde 
Schnappmäuler sprintet, braucht sich nicht 
wundern, wenn er ein paar Sekunden später 
auf den Ladebalken starrt und beim letzten 
Checkpoint abgesetzt wird. Doch auch gegen 
Ende des Spiels sollte man vorsichtig sein. 
Dann ist man zwar gerüstet, doch einige Ro- 
bo-Viecher sind immer noch so hartnäckig, 
dass sie euch einige Ressourcen kosten. 


Gut, wenn ihr jetzt nach ein paar Toden auf 
Tipp 5 gehört habt, habt ihr auch genü- 
gend Zeit, diesen Ratschlag zu beherzigen. 
Während ihr im Gras verharrt, solltet ihr die 
Maschinen ausführlich scannen. Fahrt ihr 
mit dem rechten Stick über die verschiede- 
nen leuchtend markierten Punkte am Körper 
des Wesens, werden dessen Stärken und 
Schwachpunkte angezeigt. Wisst ihr nämlich 
nicht, wie ihr die Zonen des Robo-Dinos 


attackieren sollt, kann es sein, dass ihr kaum 


Schaden anrichtet. Manche Schwachpunkte 
wollen nämlich mit Feuer. Eis- oder Abriss- 
Manövern angegriffen werden, damit ihr 
überhaupt richtig Schaden macht. Zudem 
haben auch unterschiedliche Kreaturen 
einer Spezies nicht unbedingt die gleichen 
Schwachpunkte. Ein Brüllrücken beispiels- 
weise kann sowohl gegen Feuer als auch 
gegen Eis empfindlich sein. Außerdem findet 
man mit dem Scanner allerlei weitere Hilfs- 
mittel und Infos in der Umgebung. 


Auf bisherigen von Sony zur Verfügung 
gestellten Bildern sowie Gameplay-Videos 
sah man Aloy meist mit Pfeil und Bogen 
oder einem Seilwerfer hantieren. Im fertigen 
Spiel gibt es jedoch noch ein paar weitere 
Hilfsmittel, mit denen ihr Maschinen und 
menschliche Fieslinge bekämpfen dürft. Die- 
se solltet ihr auch nutzen, denn Schleuder, 
Bogen oder Bolzengewehr besitzen schließ- 
lich verschiedene Fähigkeiten. Der normale 
Bogen kann beispielsweise auch Feuerpfeile 
abschießen, die Schleuder hingegen lässt 
sich mit Frost- und Schockbomben laden. 
Wer nicht mit den verschiedenen Waffen 
variiert, wird die Schwachpunkte der Gegner 
nie so effizient angreifen können, wie es 
eigentlich möglich wäre, und investiert so 
mehr Zeit und vor allem teils wertvolle Res- 
sourcen in den Kämpfen. 


Tipp 7: Varianz im Kampfestanz 


Elida Bleib zurück. es 7t 


Wie schon im letzten Tipp bemerkt, solltet 
ihr variabel kämpfen, doch eine Waffe legen 
wir euch dennoch gesondert ans Herz, da 

sie gerade gegen Ende des Spiels unfassbar 
wichtig wird: der Scharfschützenbogen. 
Dieser verschießt zum einen normale Pfeile 
— aber eben mit viel mehr Wucht und über 
größere Distanz — und zum anderen speziel- 
le Abrisspfeile. Letztgenannte machen zwar 
kaum Schaden, sprengen durch einen Impuls 
aber Panzerplatten der Maschinenwesen ab. 
Wer gut zielt, kann so sogar die riesigen auf 
den Wesen montierten Kanonen abspren- 
gen, aufsammeln und anschließend selber 
nutzen. Doch auch gegen fliegende Gegner 
helfen die Pfeile, da bei einem Volltreffer die 
Chance besteht, dass sie abstürzen und kurz 
ausgeknockt auf dem Boden liegen, wo man 
sie weiter attackieren kann. 


Tipp 9: 
| eveln! 


Keine Sorge, Horizon setzt nicht auf über- 
triebenen Grind, wie man ihn aus mittel- 
mäßigen Japano-RPGs kennt, doch wenn 
ihr nur von Hauptquest zu Hauptquest eilt, 
werdet ihr irgendwann unterlevelt sein und 
gegen die spáteren Maschinenwesen kein 
Land sehen. Nehmt euch deshalb Zeit für 
das Spiel und erkundet die wunderschön 
gestaltete Welt. So gelangt ihr auch an 
Nebenmissionen, die sich teilweise über 
mehrere Quests ziehen, dadurch viele 

XP für euren Levelaufstieg bringen und 
obendrein meistens sogar noch eine kleine 
Geschichte erzählen, in der ihr interes- 
santen Figuren begegnet und mehr über 
die Hintergründe der Welt von Horizon: 
Zero Dawn erfahrt. Überhaupt lautet unser 
inoffizieller zehnter Tipp, dass man das 
Spiel nur anfangen sollte, wenn man in der 
Welt versinken möchte. Der Titel nimmt 
sich Zeit für seine Erzählung und verlangt 
vom Spieler, sich ebenfalls Zeit für die 
Entdeckung zu nehmen. Wer einfach nur 
durchrushen möchte, ist hier falsch. 
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Ausgezeichnet: Chris besuchte die Horizon: Zero Dawn- und Killzone-Entwickler in ihrem Studio 
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Bäm-Award für Killzone 2. 
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Guerrilla Games 


Wir besuchten das renommierte Studio. Wer sind die 
Guerrillas und wie wurden sie so bedeutend für Sony? 


; Direkt ат Капа! Не- 
rengracht liegt das äußerlich 
unscheinbare Studio Guerrilla 
Games. Ein schóner Ort, um am 
Ufer entlangzuschlendern, die 
Seele baumeln zu lassen, erfolgrei- 
che Videospiele zu entwickeln oder 
unliebsame Mitarbeiter zu ent- 
sorgen. Okay, Letzteres vielleicht 
nicht, das Studio ist schließlich in 
Amsterdam und nicht irgendwo 


in Sizilien. Wir ließen uns von der 
Aussicht und mafiösen Mordfan- 
tasien jedoch nicht ablenken und 
betraten die Spieleschmiede, die 
schon seit 2004 exklusiv für Sony- 
Konsolen entwickelt. Obwohl wir 
im Studio selbst keine eigenen Fo- 
tos schießen durften, erfuhren wir 
jede Menge interessante Fakten zu 
Guerrilla Games. Außerdem mach- 
ten wir dann eben an anderen Stel- 


^ 
Chefsache: Bevor wir, durchs Haus geführt werden, begrüßt uns Hermen Hulst noch 
persönlich. Nun ja, uns und die anderen Journalisten. Aber uns hat er zugezwinkert. 


len ein paar Bilder. Vom Flur des 
Studios, in dem die ganzen einge- 
sackten Preise stehen, war schließ- 
lich nie die Rede. 


Vom Game Boy zur Playstation 

Guerrilla Games ging im Jahr 2000 
aus der Firma Lost Boys hervor, die 
1997 eine Gaming-Sparte einführ- 
te. Drei Jahre später formierten 
sich drei kleinere niederlándische 
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Studios schließlich zu Guerril- 
la Games. In den ersten zwei Jah- 
ren entwickelte das Studio Spiele 
für Game Boy Color und Advance. 
Wer damals Tiny Toons Adven- 
tures: Dizzy's Candy Quest spiel- 
te, konnte sicherlich nicht erah- 
nen, dass die gleichen Entwickler 
mal für eine düstere Ego-Shooter- 
Reihe berühmt werden sollten. 
2004 veróffentlichten die Hollan- 
der schlieBlich ein hierzulande in- 
diziertes Vietnamkriegsspiel und 
exklusiv für die Playstation 2 das 
erste Killzone. Der Krieg gegen 
die Helghast war ein solcher Er- 
folg, dass Sony Guerrilla Games 
kurzerhand kaufte. Seitdem ist für 
jede Sony-Konsole und sogar die 
Handheld-Flops PSP und PS Vita 
ein Killzone-Ableger erschienen. 
Zuletzt Killzone: Shadow Fall 2013 
als Starttitel für die PS4. 


e : 
| nd wir nach geheimen Artworks suchen, die der schusselige 
Praktikant nicht weggeräumt hat, tummelt sich das Team an der Kaffeemaschine. 
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Hermen Hulst 


Als Managing Director und Mitbegründer des 
Studios entscheidet Hulst, welche Projekte 
Guerrilla Games in Angriff nimmt. Während 

. / seines Studiums in den USA arbeitete Hulst 

X bei Ubisoft, wechselte aber anschließend ins 
Marketing bei Philips und Andersen, bevor er 
in die Spieleindustrie zurückkehrte. Bereits 
seit 2001 ist Hermen Hulst Managing Direc- 
tor bei Guerrilla Games und seit 2011 sogar 
Vize-Prásident der Sony Interactive Entertain- 
ment World Wide Studios Europe. 


Jan-Bart van Beek 


Der Studio Art Director schaut nicht nur 
herrlich verkniffen auf Fotos aus, sondern ist 
bereits seit dem ersten Killzone bei Guerrilla 
Games bescháftigt. Der ehemalige Fotografie- 
Student an der Royal Academy of Fine Arts in 
Den Haag arbeitete nach seinem Studium zu- 
náchst als CG-Artist in der Werbebranche und 
kam über Umwege zu Guerrilla. Dort stieg er 
vom Lead Artist zum Art Director auf und ist 
Chef der Design- und Animations-Teams von 
Horizon: Zero Dawn. 


Mathijs de Jonge 


Der heutige Game Director von Guerrilla 
Games ist ein ganz alter Hase des Studios. Er 
heuerte bereits 1997 bei Lost Boys an, drei 
Jahre bevor das Unternehmen überhaupt in 
die Spieleindustrie einstieg und sechs Jahre 
bevor das Studio in Guerrilla Games umbe- 
nannt wurde. Die Funktion des Game Direc- 
tors, der die Richtung eines Spieles bestimmt 
und sich um die Qualitätssicherung kümmert, 
übernahm de Jonge zum ersten Mal 2006 bei 
Killzone: Liberation (PSP). 


Zero Dawn verantwortlich. Bevor er zu Guer- 


John Gonzalez (links) 


Als Narrative Director ist Gonzales für die 
Geschichte und die Charaktere in Horizon: 


rilla kam, war er Story Director für Ubisoft 

bei Tom Clancy's Endwar, schrieb als Lead 
Creative Designer und Lead Writer die Story 
von Fallout: New Vegas und ging anschlieBend 
zu Warner Bros., um dort als Lead Narrative 
Designer die Geschichte für Mordors Schatten 
auszuarbeiten. Außerdem lässt er sich gerne 
mit Aloy-Cosplayerinnen fotografieren. 


Filet statt Frikandel 

Zu dieser Zeit befand sich jedoch 
auch schon Horizon: Zero Dawn in 
Entwicklung. Das erzáhlt uns Art Di- 
rector Jan-Bart van Beek in einem 
kleinen Meetingraum mitten im 
Großraumbüro, wo gerade die etwa 
150 Mitarbeiter am Feinschliff ih- 
res neuesten Spiels arbeiten. „Wir 
wussten von Beginn an, dass wir 
eine Heldin wollten und dass Hori- 
zon etwas ganz anderes als Killzone 
werden sollte. Anfangs war jedoch 
nur ein kleines, etwa zehnkópfiges 
Team am Projekt beteiligt, weil wir 
noch mit Hochdruck an Shadow 
Fall arbeiteten. Aus dem anfángli- 
chen Konzept wurde schließlich et- 
was richtig Großes.“ Als wir nach- 
haken, warum sie überhaupt etwas 
anderes als Killzone machen woll- 
ten, erklärt van Beek, dass sich das 
Genre Ego-Shooter von ihren Vor- 


P Optische T Tauschung: Dae Studio mag aus eset Perspektive klein aussehen, 
doch es es ist SE verwinkelt und bietet Eed Platz Ju E 250 Mitarbeiter. 


stellungen und ihrer Art, Spiele zu 
machen, wegbewegt habe. Heut- 
zutage seien die Spieler an Perks 
und Multiplayer-Fokus interessiert 
und dies beiße sich mit ihren Vor- 
stellungen. „Das heißt allerdings 
nicht, dass wir nicht vielleicht ir- 
gendwann wieder zum Genre zu- 
rückkehren.“ Unser Interview ist 
eigentlich schon vorbei, doch eine 
Frage müssen wir einfach noch 
stellen: Wie hat eigentlich Sony 
reagiert, als Guerrilla sagte, dass es 
lieber das Risiko einer neuen Mar- 
ke eingehen will, statt ein weiteres 
Killzone zu entwickeln? Van Beek 
lacht: „Die meisten waren super of- 
fen und haben uns völlige Freiheit 
gegeben, auch wenn wir natürlich 
unser Konzept erklären mussten. 
Nur die Marketing-Leute hätten 
uns wahrscheinlich am liebsten ei- 
nen Tritt verpasst.“ 
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Offen und detailverliebt 

Für uns geht es weiter mit der Stu- 
diotour und wir sind erstaunt, wie 
groB die Ráumlichkeiten sind. Auf 
den ersten Blick wirkt das Studio 
wie ein kleines, offenes Büro. Aller- 
dings ist das Gebáude so unfassbar 
verwinkelt, dass fast hinter jeder 
noch so winzig erscheinenden Ecke 
eine weitere Abteilung werkelt. Ob- 
wohl vor jedem kleinen Raumtren- 
ner ein Schild mit dem Namen der 
Abteilung steht, ist das Büro so of- 
fen gehalten, dass sich sámtliche 
Team-Mitglieder miteinander pro- 
blemlos absprechen kónnen. Dies 
wird uns am Beispiel der Designer 
und des Animationsteams gezeigt, 
welche nah beieinander sitzen. Zu- 
náchst sehen wir, wie die Designer 
eine der Maschinen Metallplatte 
für Metallplatte zusammensetzen. 
Ihre Ideen holen sie sich dafür aus 


abgeschirmt. Der rege Meinungsaustausch 
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allen móglichen Quellen, meistens 
lassen sie sich aber von bestimm- 
ten Kórperpartien echter Tiere in- 
spirieren. AnschlieBend zeigt uns 
das Animationsteam, wie es das 
nun komplette Modell in Bewegung 
versetzt. Für ein fertiges Maschi- 
nenwesen braucht das Team selbst 
unter enger Abstimmung ganze 
sechs bis neun Monate. Danach 
geht es ins hauseigene Tonstu- 
dio, wo zu jeder fertigen Animation 
auch noch das passende Geráusch 
kreiert wird. Eine Vermischung von 
hochgepitchten Industriemaschi- 
nen und abgemischten Soundsam- 
ples ergeben tatsáchlich authen- 
tische Tóne, die sofort vermitteln, 
was die Robo-Dinos gerade füh- 
len. Diese Detailversessenheit ist 
jedem Mitarbeiter im Studio anzu- 
merken. Hier ziehen alle an einem 
Strang. 


Labertaschen: Die (Prschiedenen Abteilungen sind nicht voneinander 


zwischen Kollegen ist gewollt. 


Zeit für Beutejagd — ob als Jager oder als Gejagter, diese Frage steht noch aus. Was wir a 
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schon wissen: Prey kónnte einer der spannendsten Titel des jungen Jahres werden. 
u . 


EGO-SHOOTER/RPG | Was wáre 
passiert, wáre John F. Kennedy nie- 
p mals ers sen worden? Nun, die 
Welt wäre auf jeden Fall um eini- 
ge unterhaltsame Verschwörungs- 
theorien ärmer. Geht es nach den 
Mannen und Frauen der Arkane 
Studios, so zeitigt diese hypothe- 
tische Realität aber noch wesent- 
lich markantere Auswirkungen: In 


der im Jahr 2034 angesiedelten 
alternativen Zukunft von Prey hat 
Kennedy die Raumforschung der 
Vereinigten Staaten massiv voran- 
getrieben — so weit, dass Aliens auf 
die Menschheit aufmerksam wur- 
den und uns attackierten. Eine der 
menschlichen GegenmaBnahmen: 
Die Erschaffung der Weltraumsta- 
tion Talos I,.halb Gefängnis für die 
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Mitgliedschaft nicht vorausgesetzt: Wahlweise ist Protagonis Morgan! u weiblic 
oder männlich. Was ihn/sie auf der Talos | erwartet, offenbart sich im Spielverlauf. 
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Außerirdischen, halb Forschungs- 
station — und passend zur alter- 
nativen Realität stilvoll in einer Mi- 
schung aus futuristischem Design 
und 1960er-Jahre-Stil eingerich- 
tet. Weil das Wachestehen und das 
Betrachten von Petrischalen als 
Spielprinzip aber wohl etwas lang- 
weilig wäre, bricht schon kurz nach 
Spielbeginn die sprichwörtliche 


Hölle über die Talos | herein: Mór- 
derische Aliens machen sich breit, 
welche ihren Opfern in Sekunden- 
schnelle das Leben aussaugen und 
noch dazu in der Lage sind, sich als 
so gut wie jedes Objekt an Bord zu 
tarnen. Als Protagonist Morgan Yu 
— wahlweise mánnlich oder weib- 
lich — finden wir uns als scheinba- 
rer Neuankómmling an Bord mit- 


| Kopflaus-Kur: Während wir am Anfang des Abenteuers eine Reihe von Tests — 
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| über uns ergehen lassen, bricht die Katastrophe über die Talos I herein: 
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ten im Chaos wieder und haben 
nun nur noch die Aufgabe, zu über- 
leben. 


Kugelarmut im All 

Dabei spielt sich Prey zwar wie ein 
klassischer Ego-Shooter, ist vom 
Dauergeballer von Titeln à la Doom 
aber weit entfernt. Stattdessen 
bewegt es sich durch ausgeprágte 
Rollenspiel-Elemente, ein Crafting- 
System, mit dem wir uns etwa Mu- 
nition zusammenbasteln kónnen, 
und diverse Upgrades für unseren 
Helden und seine Ausrüstung in 
die Richtung eines Bioshock oder 
System Shock 2. Dank der durch 
die Dishonored-Spiele erarbeiteten 
Sachkenntnis des Entwicklerstudios 
Arkane in dieser Hinsicht wird der 
Spaß zudem um jede Menge Ent- 
scheidungsfreiheit auf unserem Weg 
angereichert. Die Prioritatensetzung 
des Abenteuers wird schnell klar, 
sind wir doch zu Beginn relativ lange 
nur mit einem Schraubenschlüs- 
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Schleimer: In der von ur von uns gespielten, am Anfang "T Abenteuers angesiedelten Demo kamen wir mit zwei 
verschiedenen Gegners en Gegnersorten i in Kontakt — diesen humanoiden Schleimfetischisten und spinnenáhnlichen Teer-Tierchen. 


sel als Schlagwerkzeug unterwegs. 
AnschlieBend kommt die unterhalt- 
same Gloo Cannon dazu, die aber 
ebenfalls nicht zum Ausschalten von 
Gegnern taugt; stattdessen láhmt 
sie diese nur temporár und erweist 
sich als viel nützlicher, um kleine 
Schaumstoff-Plattformen zu basteln, 
über die wir an ansonsten unerreich- 
bare Orte gelangen. Erst nach diesen 
beiden Helferlein bekommen wir 
klassische Waffen wie eine Schrot- 
flinte und eine schallgedámpfte Pis- 
tole in die Hand gedrückt, jedoch — 
trotz des in der Demo sehr geringen 
Gegneraufkommens — nie mit aus- 
reichend Munition, um in Rambo- 
Manier für Recht und Unordnung zu 
sorgen. Wer in Prey erfolgreich sein 
Will, kommt ums Nachdenken beim 
Spielen nicht herum. 


Neurochirurgie für jedermann 

Entsprechend wird das durch so- 
genannte Neuromods umgesetzte 
Upgrade-System in den Fokus ge- 
rückt. Diese künstlichen Verbesse- 
rungen an unserem Gehirn gehen 
auf die Forschung an Bord der 
Talos | zurück, verbessern unter 
anderem unsere Gesundheit und 
erhóhen unsere Ausdauer, geben 
uns aber auch Fáhigkeiten wie das 
in mehrere Stufen aufgeteilte Ha- 
cken von Drohnen und Computern 
oder verbesserte Schleichfáhigkei- 
ten an die Hand. Wie in Dishonored 
steht einem die práferierte Vorge- 
hensweise frei — im Gegensatz zum 
Schleich-Hit kommen wir in Prey al- 
lerdings auch als Stealth-Liebhaber 
nicht immer ohne den Finger am 
Abzug aus. Dennoch ist es beein- 
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Klebebistole: Die Gloo Cannon dient nicht nur dazu, Feinde zu verlangsamen, sondern kann 
auch eingesetzt ‘werden, um neue Wege Zu ansonsten n_unerreichbaren Orten zu erschaffen. 


druckend, wie viel Freiheit einem 
das Abenteuer bietet. Nach der li- 
nearen Anfangssequenz werden wir 
auf die offene, aber in bester Metro- 
idvania-Manier nicht von Anfang an 
frei erforschbare Talos І verfrachtet. 
Unser primáres Ziel auf der Karte 
wird via Marker angezeigt; wie wir 
dorthin gelangen, liegt aber in un- 
serem Ermessen. Grasen wir die 
Computerterminals und Büros nach 
Passwórtern und Schlüsselkarten 
ab? Maximieren wir schon früh 
unsere Hacking-Kenntnisse und 
sparen uns diese FleiBarbeit? Oder 
finden wir gar einen geheimen Um- 
weg? Alles ist möglich! Zusätzlich 
werden wir schon früh mit zahlrei- 
chen optionalen Aufgaben betraut. 
So gilt es etwa, die Leichen der von 
den AuBerirdischen ermordeten 
Wissenschaftler zu finden, eine For- 
schungsprobe sicherzustellen und 
mehr. Zudem gilt es, massenweise 
Gegenstánde zusammenzuklau- 
ben, die uns als Ressourcen für das 
Crafting-System dienen kónnen. 
Spielerisch beiden Titeln áhnlich, 
macht es sich Prey dem bisherigen 
Anschein nach hier bezüglich der 
Komplexitat zwischen Bioshock 
und Dishonored gemütlich. 


Geschichte zum Selbersammeln 

Atmosphárisch ist der Titel aber 
deutlich náher am Stil des Unter- 
wasser-Shooters dran, wenngleich 
wir es hier, anders als in Bioshocks 
dystopischer Welt Rapture, nicht 
mit einer bereits seit langer Zeit 
untergegangenen Zivilisation zu tun 
haben, sondern mit einer, die gera- 
de erst ihr Ende gefunden hat. Hier 
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` Abenteuers steckt ein düsteres Geheimnis. Welches, das verraten wir aber nicht. Tja: 
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"Yu: Hey. Morgan. Wake up. You're burning daylight. 


„Bioshock trifft Dishonored 
— das Ergebnis ist trotzdem 
etwas sehr Eigenstandiges. 
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Ich will der Allerbeste sein: Um unseren Helden zu verbessern, können wir" ® == 


wie d kónnen wir uns durch zahl- 


reiche Notizen, Audio Logs und an- T EN erst WEE Car: "15 
NR s ; efundene Neuromods in neue Fáhigkeitenund Status Verbesserungen investieren. АЈ 
Nein, mit dem ursprünglichen Prey und der dere Schriftstücke sowie Ton- und E : d "m | 
gecancelten Fortsetzung hat dieses Serien- Videgaufnahmen selbst die Hin- er > 
Reboot bis auf die Perspektive gar nichts zu tergründe der Geschichte und der es zwar spaßige Möglichkeiten wie zeigte Möglichkeit, auf Alien-Fer- News 
tun. Wenn es den etablierten Namen braucht, Spielwelt beit ird losi Gaskanist der leicht ^ tigkeit ück if d ta ~~ 
um das Spiel an den Mann zu bringen, dann pielwelt erarbeiten, wenn wir das — explosive Gaskanister oder leic igkeiten zurückzugreifen und sic 
sei es aber von mir aus so. Egal unter welchem denn wollen. Vor allem aber ist es entzündliche Ollachen, um unsere etwa ebenfalls in Gegenstände ver- ` 
Namen, das, was ich bisher spielen durfte, die Gestaltung der zerstörten Welt Gegner niederzumachen, allerdings wandeln zu können, in der von uns "o. 


beeindruckt mich nämlich sehr! Schon die 
Atmosphäre, die von vielen nicht ohne Grund 
als ,Bioshock im Weltraum" beschrieben wird, 
hat mich sehr schnell in ihren Bann gezogen. 
Besonders viel Spaf hat mir aber das Gameplay 
bereitet, welches wesentlich variantenreicher 
daherkommt, als von mir ursprünglich ange- 
nommen. Statt Standard-Shooter-Kost erwarten 
uns eine groBe, offene Map voller Geheimnisse 
und Nebenaufgaben, ausgeprágte Rollenspiel- 
Elemente samt frei wáhlbarer Upgrades, ein 
Crafting-System und Entscheidungsfreiheit an 
allen Ecken und Enden. Tatsáchlich kam ich 

in den knapp anderthalb Stunden, in welchen 
ich den Anfang des Abenteuers erleben durfte, 
nur relativ selten in Kontakt mit Gegnern — und 
langweilte mich dennoch keine Minute. Ich bin 
schon gespannt, ob das Spielprinzip und die 
Atmospháre die ganze Spielzeit über auf dem 
gleichen hohen Niveau bleiben; falls ja, erwartet 
uns Anfang Mai ein echtes Spiele-Highlight mit 
Anspruch. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren in Frankfurt und haben dort abends bei 
Burger King gegessen. Außerdem durften wir bei Be- 
thesda 90 Minuten lang den Anfang von Prey spielen. 


Bethesda 


ENTWICKLER Arkane Studios 
Mit Dishonored kam der Durchbruch, davor gab's kleine- 

re Projekte und das gecancelte Half Life 2: Episode 4. 
ALTERNATIVE Di 

Weitere Alternativen: Deus Ex: Mankind Divided, Bio- 

shock: The Collection, Tetris. Eine davon ist eine Lüge! 
TERMIN 5. Mai 2017 
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im Retro-Look, welche die beiden 
Spiele miteinander verbindet und 
die Frage aufwirft: Wie weit soll oder 
darf der Mensch bei seinem Stre- 
ben nach Fortschritt gehen? 


SchieBen als Randerscheinung 

So weit, so hochklassig. Eher ru- 
dimentár wirkt bis dato allein das 
Kampfsystem. Die wenigen Waffen, 
die wir in der Demo fanden, hatten 
relativ wenig Wucht und fühlten sich 
alle relativ áhnlich an. Zudem gibt 


kennt man das so auch aus zig an- 
deren Spielen. Zudem erwarteten 
uns in der Demo nur zwei Gegner- 
arten und beide sprühten nicht ge- 
rade vor kreativer Gestaltung. Wie 
bereits erwáhnt: Durch die Ego-An- 
Sicht sollte man sich nicht tàuschen 
lassen, denn ein Shooter ist Prey de- 
finitiv nicht — und will es auch gar 
nicht sein. Allerdings sei gesagt, 
dass für das fertige Spiel zahlreiche 
weitere Gegnertypen versprochen 
wurden und dass die in Trailern ge- 


gespielten Demo noch nicht enthal- 
ten war. Aber auch so kónnen sich 
Liebhaber intelligenter, erwachse- 
ner Unterhaltung mit Fokus auf Ent- 
scheidungsfreiheit und  Narration 
auf den Release von Prey im Mai 
freuen. Denn wenn sich unser bis- 
her sehr guter Eindruck bestátigt, 
kónnte hier ein Abenteuer auf uns 
zukommen, welches sich mühelos 
mit vergleichbaren, aktuellen Genre- 
GróBe wie Dishonored oder Deus Ex: 
Mankind Divided messen kann. LS 


zurück. Dle fiesen Viecher ziehen es vor, ihren Opfern das Leben gut sichbar aus dem Leibe zu saugen. 2 > 


Maulsperre: Nach dem Angriff der Außerirdischen bleibt die Raumstation so gut wie ausgestorben $ 
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Lavlee 


Wie sagte Kazooie einst: Haaa-rui, wrrra, 
rrri-ha! Gemäß diesem Motto stürzten wir 


uns in eine fast fertige Yooka-Laylee-Version. 


JUMP & RUN | Yooka-Laylee 
brach anno dazumal auf der On- 
line-Spendenplattform Kickstarter 
sámtliche Rekorde und zeigte auf 
beeindruckende Art und Weise, 
wie viel Leben noch im 3D-Plattfor- 
mer-Genre steckt — und vor allem 
wie sehr sich die Fans nach einem 
neuen Spiel in der Machart eines 


Banjo-Kazooie oder auch Jak & 
Daxter sehnen. Jetzt steht das kun- 
terbunte Abenteuer, das unter der 
Regie des von ehemaligen Rare- 
Mitarbeitern gegründeten Studios 
Playtonic entsteht, kurz vor dem 
Release und wir durften die ersten 
zwei Levels einer so gut wie ferti- 
gen Version ausführlich spielen. 


H 


Kaltmiete: Die künstlerische Gestaltung der Welten ist ungemein gut gelungen. Im 


Schnell-Level thront ein Eisschloss, das wirkt, als wáre es einem Disney-Film entnommen. 
"as un nun 


Buchlandung: Anstatt mit Puzzleteilen, schalten wir neue Levels diesmal mit 
Buchseiten — den Pagies -frei. Passend dazu gelangen wir durch Bücher in die Welten. 
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Banjo-Threeie, Playtonic Edition 

Butter bei die Fische: De facto han- 
delt es sich bei Yooka-Laylee um 
den dritten Teil von Banjo-Kazooie 
(Schraube Locker existiert bzw. 
záhlt nicht! Pfui!), nur eben aus li- 
zenzrechtlichen Gründen mit Cha- 
máleon und Fledermaus statt mit 
Bär und Vogel in den Hauptrollen. 
Von der ulkigen Brabbel-Sprache 
über die genutzten Schrift-Fonts, 
von den wortwitzlastigen Dialo- 
gen bis hin zur Steuerung, der Mu- 
sik, der Gestaltung der Welten und 
des zugrunde liegenden Gameplays 
— all das kennt man als ehemali- 
ger Nintendo-64-Besitzer ganz ge- 
nau und das Gefühl von Nostalgie, 
welches sich schon in den ersten 
Spielminuten einstellt, ist gewal- 
tig. Wir starten das Abenteuer im 
Heim der beiden Helden — einem 
gestrandeten Schiff, wo sie sich 
gerade die Sonne auf den Bauch 
scheinen lassen. Weil das als Spie- 
linhalt vielleicht etwas dürftig wáre, 
beginnt just in diesem Moment der 
fiese Capital B zusammen mit sei- 


nem Handlanger Dr. Quack und sei- 
nen Schergen, als Teil eines diabo- 
lischen Plans alle Bücher der Welt 
mittels eines riesigen Geráts aufzu- 
saugen. Das kónnen Yooka und Lay- 
lee freilich nicht geschehen lassen 


| BET YOU’VE GOT A WEIGHT-RELATED 
NAME. GO ON THEN... WHAT IS IT? 


A 


Schweinerei: Der selbstreferenzielle 
Humor ist albern, aber richtig klasse! 


und machen sich auf, dem Untrei- 
ben Einhalt zu gebieten. Hierfür be- 
geben sie sich von der weitläufigen 
Oberwelt aus in mehr als fünf — die 
genaue Anzahl wollen die Entwick- 
ler noch nicht verraten — Levels. 


Quacksalber: Oberfiesling Capital B und sein Lakaie Dr. Quack saugen auf der Suche nach einem besonderen 
| Schmöker kurzerhand alle Bücher der Welt ein. Das können Yooka und Laylee natürlich nicht geschehen lassen! 


Sammel, sammel nur ein Weilchen 
Unsere Aufgabe dort — und auch 
in der Oberwelt, die mit Sammel- 
aufgaben und Aufgaben nur so ge- 
spickt ist: goldene Pagies sammeln. 
Dabei handelt es sich um spezielle 
Buchseiten, mit denen wir, sobald 
sich eine bestimmte Anzahl in un- 
serem Besitz befindet, wiederum 
neue Welten freischalten kónnen. 
Zusátzlich warten zahlreiche wei- 
tere Sammelobjekte darauf, von 
uns aufgeklaubt zu werden, etwa 
goldene Federn, farbenfrohe Geis- 
ter, spezielle Münzen, mit denen 
wir Pseudo-Retro-Minispiele an ei- 
nem riesigen Arcade-Automaten 
freischalten, oder Schmetterlinge, 
die uns Lebensenergie zurückge- 
ben und unseren Ausdauerbalken 
auffüllen. Die Suche nach all die- 
sen Kostbarkeiten stellt uns vor 
mannigfaltige, | abwechslungsrei- 
che Aufgaben. Da muss etwa pro 
Level ein rasanter Ritt auf einer 
Lore (die übrigens auf den Namen 
,Kartos" hórt) absolviert werden, 
wir müssen Rennen bestreiten, ei- 


play* | 04.2017 | 43 


_ vorschau play? 


nem Schweine-Ritter auf der Su- 
che nach seinen Kollegen zur Seite 
stehen, riesige Bossgegner bezwin- 
gen, kleine Logikrätsel lösen und 
noch viel, viel mehr. Der Abwechs- 
lungsreichtum, der sich hier bietet, 
ist beachtlich. In den zwei von uns 
gespielten Welten — einer Dschun- 
gel- sowie einer Eiswelt — hatten 
wir selten einmal dasselbe zu tun, 
und wenn, dann in stets sehr unter- 
schiedlichen Ausprágungen. Toll! 
Wer will, kann jeden der Levels üb- 
rigens durch den Einsatz von Pa- 
gies einmal erweitern. Daraufhin 
erwarten uns zahlreiche neue Auf- 
gaben und Sammelobjekte, an de- 
nen wir unseren Sammelwahn ab- 
arbeiten kónnen. Das macht nicht 
nur wegen der variantenreichen 
Aufgaben viel SpaB, sondern auch 
weil das Leveldesign wirklich gran- 
dios gut gelungen ist und man nie 
das Gefühl hat, durch leere oder 
sinnlose Areale zu laufen. Hinzu 
kommt das spaßige Move-Set der 
Helden. Nach und nach schalten 
wir diverse Bewegungsmanóver 
frei, indem wir sie bei der hose- 
tragenden Schlange Trowzer mit- 
tels gesammelter goldener Fe- 
dern kaufen. Daraufhin lernen wir 
etwa, uns zusammenzurollen und 
durch die Gegend zu kegeln, eine 
Stampfattacke auszuführen, spezi- 
elle Pflanzen zu fressen und dann 
Feuer respektive Eis ausatmen zu 
kónnen, einen Schwebe-Sprung, 
mit dem wir auch groBe Abgrün- 
de mühelos überwinden, und noch 
viel, viel mehr. Damit geht eine 
sehr gelungene Steuerung einher, 
die dafür sorgt, dass man in den 
meisten Situationen selbst Schuld 
trágt, wenn man den Game-over- 
Screen vor sich sieht oder in einen 
Abgrund purzelt. Lediglich die Ka- 
mera macht nicht immer hundert- 
prozentig, was wir wollen, und wür- 
de ein wenig Feintuning vertragen. 
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„Wir sind den Fans unendlich dankbar!“ 


Wahrend unseres Anspiel-Termins zu Yooka-Laylee in 
London lieBen wir es uns nicht nehmen, den Writer 
des Spiels, Andy Robinson, mit einigen Fragen * 
zu dem kunterbunten Hüpfspiel zu lóchern. 


play’: Beim Spielen von Yooka-Laylee ste- 
chen einem die unzähligen Anspielungen 

an alte Rare-Spiele ins Auge. Handelt 

es sich deiner Meinung nach bei Yooka- 
Laylee um eine Weiterführung oder eine 
Neuinterpretation der alten Rare-Hüpfer? 
Andy Robinson: Wir konzentrieren uns in 
dieser Hinsicht auf das Aussehen und das 
Gefühl. Wir haben viel Wert darauf gelegt, 

die bekannten Fonts zu benutzen, und auf das 
Aussehen bestimmter Sammelgegenstände wie der 
goldenen Federn, bei denen es sich wie damals um 2D- 
Sprites handelt. Im Rahmen des Gameplays hoffen wir aber, 
dass die Leute merken, dass wir versuchen, viele neue Dinge umzuset- 
zen. Es geht wie gesagt um das Aussehen und das Gefühl — und beides 
entwickelte sich sehr natürlich. Schließlich haben wir viele Leute aus 
dem ehemaligen Team an Bord, die früher an Donkey Kong Country und 
Banjo-Kazooie werkelten. Ohne dass wir es bewusst versuchen, ergibt 
sich also bereits dieses warme Nostalgie-Gefühl. 


play*: Wie kam die Idee der erweiterbaren Welten zustande? 

Andy Robinson: Nach dem Kickstarter-Start hörten wir von Leuten, 
die sagten, dass sie sich kleine, intime Welten erhoffen, ähnlich denen 
in Banjo-Kazooie. Andere jedoch meldeten sich und sagten, dass sie 
die größeren Welten von Banjo-Tooie bevorzugen, die dadurch fast wie 
Erkundungspuzzles wirkten. Auf gewisse Weise sind die expandierten 
Welten also unser Versuch, es beiden Vorlieben recht zu machen. 


play*: Ich habe im Spiel Shovel Knight getroffen. Geht die Kollabo- 
ration mit den Entwicklern noch weiter als dieser Gastauftritt? 
Andy Robinson: Nein, nicht wirklich. Die Zusammenarbeit entwickel- 
te sich dadurch, dass Yacht Club Games und wir diese riesige Liebe 
für Jump & Runs teilen und jeweils die Arbeit des anderen klasse 
finden. Wir sagten: „Hey, wir hätten gerne Shovel Knight in unserem 
Spiel“ — und sie sagten: „Klar!“ Also haben wir das gemacht. Einer 
ihrer Mitarbeiter hat Shovel Knight hierbei die Stimme geliehen, auch 
das 3D-Modell des Helden haben sie uns zur Verfügung gestellt. Es ist 
also ihre Interpretation eines 3D-Shovel-Knight in unserer Spielwelt. 


play*: Habt ihr an diesen überwältigenden Erfolg eurer Kickstarter- 
Kampagne geglaubt? Sie ist ja damals geradezu explodiert. 

Andy Robinson: Wir wussten, es gibt eine Fanbase für diese Art von 
Spiel. Wir konnten aber nicht einschätzen, wie groß diese Fanbase 
war. Und dann, nach dem Start, explodierte unsere Kickstarter- 
Kampagne. Es war unglaublich! Als wir sie starteten, hatten wir sofort 
10.000 Pfund in der Tasche. Jeder dachte, dass es sich um ein tech- 
nisches Problem handeln müsse (lacht). Wir werden die unglaubliche 
Unterstützung unserer Backer niemals vergessen und sind für sie 
unendlich dankbar. Wir arbeiteten hart, um ihnen diesen Gefallen und 
dieses Vertrauen zurückzuzahlen, und wir werden es weiterhin tun. 


“| Writer. Links: irgend- 


play*: Werdet ihr nach Yooka-Laylee dem Genre treu 
bleiben oder danach etwas anderes machen? 
Andy Robinson: Wir als Studio mögen es 
nicht, immer genau dasselbe zu tun. Viele un- 
serer Fans mögen zudem ganz unterschied- 
liche Arten von Spielen und Genres. Zum 
Start wollten wir auf jeden Fall Yooka- 
Laylee zum integralen Teil des Playtonic- 
Universums machen. Ich denke, du wirst 
in der Zukunft diverse Figuren aus Yooka- 
Laylee in anderen Spielen aus unserem 
Haus sehen, dann aber vielleicht in völlig 
anderen Genres. Dahin wollen wir uns als 


- / Studio in der Zukunft bewegen. 
| Rechts: Andy Robin- 


son, Yooka-Laylee- 


play*: Bisher habt ihr relativ wenig 
über die Geschichte des Spiels gere- 
det. Wie wichtig ist sie für euer Spiel? 
Andy Robinson: Ich denke, der Cha- 
rakter des Spiels ist das, was es auszeichnet. Wir wollten uns nicht auf 
Dutzende Plot-Twists oder überraschende Enthüllungen konzent- 
rieren. Was am besten zur Seele des Spiels passt, ist die Freiheit im 
Spiel, dass die Leute beim Erkunden vorgehen können, wie sie wollen. 
Das wollen wir durch Persönlichkeit und Humor unterstreichen. 


etwas Seltsames. 


play^: Ich habe gehört, dass zu Banjo-Kazooie-Zeiten viele der Dia- 
loge mehr oder weniger spontan und ohne echtes Skript entstan- 
den. Wie durchgeplant war dein Schreibprozess im Falle von Yooka- 
Laylee? Arbeitet ihr diesmal mit einem echten Skript? 

Andy Robinson: Das ist ein guter Punkt und zeigt auf, wie Playtonic 
arbeitet. Wir legen Wert auf Teamwork, jeder Mitarbeiter gibt bei 
jedem Aspekt des Spiels sein Feedback und seine Vorschläge ab. Ein 
großer Teil des Humors im Spiel spiegelt unseren internen Humor wi- 
der, vieles kommt von den Ideen der Designer, wenn sie etwa erklären, 
wie sie sich die Persönlichkeiten bestimmter Figuren vorstellen — das 
ergibt sich ziemlich natürlich, wenn man an den Figuren arbeitet. | 


play*: Der schmale Grat zwischen kindlichem 
SpaB und anzüglichen Anspielungen: Wie 
Andy Robinson: Wir 

vergleichen unser 

Vorgehen gerne mit 

jenem von Pixar wa 

Schreibern: Das heißt, 

es gibt verschiedene Witze, 

die sich an verschiedene 

Zielgruppen richten, ohne zu 

Ein Spiel im Stil von Conker's 

Bad Fur Day ist Yooka-Laylee 

definitiv nicht! Zuallererst ist 

es ein Familien-Spiel — das 


schwer ist es, dies umzusetzen? 
oder den Simpsons- 

sehr in eine Richtung zu neigen. 
aber eben alle genießen können. 


Schlange in der Hose: Kaltblüter Trowzer wartet in und auBerhalb der 


Levels auf uns und Versorgt uns mit dringend benötigten neuen Moves. 
"d 


WELCOME! LOVELY TO SSSEE YOU. 
HOW DO YOU RATE THE NEW OFFICE? 


SIXTY-FOOOOR: Gegen wen treten wir im ersten Level in einem Rennen an? Gegen 
eine weibliche Wolke — logisch! Ihrem Mann müssen wir beim Wasserlassen helfen. 


THE PICTURE... 
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WHERE WAS IT TAKEN? 
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Quizduell Wie i in den alten Каге-( TT ПШ wir uns in Ratespielen beweisen, 
in denen wir "Zeigen müssen, wieg genau wir im Spielverlauf aufgepasst haben 


Heute das Beste von damals 

Noch mal zurück zu Trowzer: Bei 
ihm handelt es sich um nur eine 
von zahlreichen kreativ gestal- 
teten Figuren, denen wir im Ver- 
lauf des Abenteuers immer wieder 
über den Weg laufen. Wie wäre es 
etwa mit einem weiblichen Soda- 
Automaten, bei dem wir Cheat 
Codes erstehen können, einer Tin- 
tenfisch-Lady, die uns kurzzeitig in 
diverse Tierchen und Objekte ver- 
wandeln kann, oder einem Wol- 
kenpärchen, das uns zu rasanten 
Rennen herausfordert respektive 
verlangt, dass wir ihm beim Was- 
serlassen helfen? Diese Figuren 
unterhalten umso mehr, als die 
Dialoge genauso albern, gut ge- 
schrieben und schlichtweg unter- 
haltsam sind, wie man das aus den 
besten Rare-Tagen kennt. Die Ent- 
wickler finden hier genau die rich- 
tige Balance aus kindgerecht und 
anzüglich, sodass sowohl jüngere 
als auch ältere Spielernaturen ih- 
ren Spaß haben werden. Ebenfalls 
richtig gut gelungen ist die Technik 


des Spiels. Klar, aufwendige Textu- 
ren, Effekt-Lawinen und mehr darf 
man sich nicht erwarten, das be- 
nötigt Yooka-Laylee aber auch gar 
nicht. Stattdessen erwartet uns 
eine sehr runde, kunterbunte und 
in sich stimmige Comic-Grafik, die 
wie so viele andere Aspekte des 
Spiels das Gefühl von Nintendo- 
64-Abenteuern wie Banjo-Kazooie 
oder Banjo-Tooie perfekt vermit- 
telt. Zudem lief das Geschehen 
während unserer Anspiel-Session 
durchgehend sehr flüssig und die 
Ladezeiten fielen angenehm kurz 
aus. Vor allem aber ist es der künst- 
lerische Aspekt, der uns ein ums 
andere Mal beeindruckte: Egal ob 
in der Dschungel-Welt, im riesigen 
Eis-Level, in dessen Mitte ein ge- 
waltiges Schloss thront, oder dem 
Casino-Level, welchen wir in diver- 
sen Trailern schon betrachten durf- 
ten: Jeder Abschnitt wirkt vollkom- 
men eigenständig und versprüht 
ein ganz eigenes Flair. Das liegt 
nicht zuletzt natürlich auch an der 
genialen Musikuntermalung. Der 


Geistreicher Sammelspab: Fünf dieser bunten Spukgestalten konnen pro Level а 
eingesackt werden. Zudem erwarten uns Unzählige andere Sammelgegenstande. 
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Level-up: Nachdem wir eine c Welt аб Чеп Einsatz von и ЕНУ erweitert rt haben, 
bekommen wir die neuen Areale im Rahmen einer Zwischensequenz präsentiert. 


ehemalige Rare-Komponist Grant 
Kirkhope ist zusammen mit zahl- 
reichen weiteren Ex-Rare-Mitarbei- 
tern wieder mit an Bord — und der 
Stil seiner Kompositionen ist nach 
wie vor absolut unverkennbar und 
unterstreicht das Geschehen per- 
fekt. Schon nach wenigen Minuten 
Spielzeit ertappten wir uns, wie wir 
bei den ohrwurmverdächtigen Me- 
lodien fröhlich mitpfiffen und da- 
mit amüsierte Blicke der Mitanwe- 
senden auf uns zogen. Noch nicht 
selbst ausprobieren konnten wir 
bis dato leider den Mehrspielermo- 
dus des Spiels, in dem wir in diver- 
sen Minispielen gegen Konsolen- 
Konkurrenten antreten dürfen. Das 
macht aber nix, denn auch ohne 
kompetitive Duelle hat uns Yooka- 
Laylee schon richtig verzaubert. 
Klar, es schwimmt ganz gehörig 
auf der Nostalgie-Welle und war- 
tet dabei mit relativ wenigen wirk- 
lich neuen Ideen auf. Die Umset- 
zung ist aber so gut gelungen, dass 
wir uns darüber nicht beschweren 
wollen. LS 


ч 


Meinung 

„Ein wunderbares, char- 
mantes Hüpf-Abenteuer 
voller Humor und Herz“ 


Lukas Schmid N64-Nostalgiker 


Ich bin mit Spielen wie Banjo-Kazooie, Banjo- 
Tooie und davor der Donkey Kong Country-Reihe 
— ebenfalls aus dem Hause Rareware — aufge- 
wachsen und habe mich ergo schon früh in diese 
Art von Abenteuern verliebt. Insofern war es für 
mich traurig mitanzusehen, wie sich das einstige 
Kultstudio immer weiter von dem wegbewegte, 
was es einst ausmachte — kulminierend im mich 
bisher so gar nicht ansprechenden Sea of Thieves 
für die Xbox One. Dank Yooka-Laylee fühle ich 
mich aber fast wieder in selige Kindheitstage 
versetzt, als ich mit dem klobigen N64-Controller 
in der Hand stundenlang die für damalige Ver- 
háltnisse gewaltigen Levels erforschte und mich 
dem Sammeltrieb hingab. Dankenswerterweise 
kopiert der neue Hüpf-Ausflug das Spielprinzip 
vergangener Tage aber nicht nur, sondern verbes- 
sert es an den richtigen Stellen; sei es hinsicht- 
lich der eine Spur zurückgeschraubten Menge 
an Collectables, bezüglich der punktgenauen 
Steuerung oder des größeren Fokus auf die eige- 
ne Entscheidungsfreiheit, wie intensiv man die 
Levels erforschen will. Besonders aber hat es mir 
der Humor angetan, der fast immer die richtige 
Balance aus albern und wirklich witzig findet. Ich 
freue mich auf jeden Fall schon sehr, wenn der 
Titel im April erscheint und ich überprüfen kann, 
ob sich meine Hüpfspielkünste aus vergangenen 
Tagen so gut gehalten haben, wie ich mir das 
einbilde. Bis dahin stecke ich wohl noch einmal 
Banjo-Kazooie in den N64-Modulschacht und 
übe zur Freude der Kollegen meinen patentierten 
Kazooie-Schrei. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler ziehen gerade um, darum trafen wir 
sie in einem Behelfsbüro in London. Wir durften die 
ersten beiden Welten des Spiels ausprobieren. 


Info NS 


HERSTELLER . Team17 
ENTWICKLER ` Playtonic 
Yooka-Laylee ist das Erstlingswerk des Studios, davor 
entwickelten viele der Mitarbeiter bei Rareware. 


MANARE ne PEN i 
Gibt's für PS4 nur als Classic-Download und in einer miesen 
Portierung, fantastisch ist es aber nichtsdestoweniger. 


TERMIN 11. April 2017 
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Am Ende záhlt doch nur der Charakter: Mit Persona 5 náhert sich langsam, 
aber sicher der Anwárter für das Rollenspiel des Jahres 2017. 


ROLLENSPIEL | Nun gut, streng 
genommen war es das schon im 
vergangenen Jahr. Immerhin sind 
japanische Playstation-Besitzer 
bereits im September 2016 in den 
Genuss des offiziell fünften Per- 
sona-Titels gekommen. Wer Atlus 
kennt, weiß aber um die oftmals 
von Verschiebungen geplagte Re- 
lease-Politik des perfektionisti- 


schen Entwicklers — immerhin war 
das Spiel mal für Winter 2014 an- 
gekündigt. Nach einer scheinbar 
endlos erscheinenden Tortur setzt 
Persona 5 aber nun endgültig zur 
Landung in Europa an, welche auf 
den 4. April datiert ist. Wir hatten 
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cl Are you taking this seriously!? › 

Sein: Y die Phantom Thieves mal nicht auf Tour sind verbrit 

ihr eure Zeit mit anderen NPCs; die euch nach und nach ans Herz wachsen. 
u ei 


aber schon vorher die Gelegenheit, 
rund zwei Stunden in eine fast fer- 
tige Version des potenziellen RPG- 
Hits reinzuschnuppern. 


Neue Schule, alte Probleme 

Wie schon beim sehr beliebten Vor- 
gänger startet euer stiller Protago- 
nist mit einem Neuanfang ins Spiel: 
Nachdem ihr eine Frau vor dem se- 
xuellen Übergriff eines mächtigen 
Politikers gerettet habt (welcher 
den Tathergang natürlich zu sei- 
nen Gunsten dreht), werdet ihr von 
der Schule verwiesen und nach To- 
kio versetzt, wo ihr erst mal bei eu- 
rem Onkel unterkommt. Da euch 


Oly 


euer „Ruf“ leider vorauseilt, fristet 
ihr schnell ein Dasein als Einzel- 
Sänger — bis zu dem Augenblick, 
in dem ihr der sprechenden Katze 
Morgana begegnet. Diese offen- 
bart euch, dass jeder Mensch tief 
in seinem Herzen ein besonderes 
Geheimnis versteckt in sich trágt. 
Diese Geheimnisse sind oftmals 
der Auslóser für bóses oder irrati- 
onales Verhalten, wie es in der Ge- 
sellschaft fast überall vorzufinden 
ist. Mithilfe einer speziellen Han- 
dy-App, welche ihr von einer mys- 
teriósen Person namens lgor im 
Velvet Room — ein tragendes Ele- 
ment in der Persona-Reihe — erhal- 
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Gespielte Kunst: Jedes Memento-Verlies, das ihrim Spiel betrete , folgt einem 


bestimmten Thema und ist Von Atlus wahnsinnig oll u е 
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ten habt, kónnt ihr in diese verbor- 
genen Gefühle eindringen. Schon 
bald schlieBen sich eurer Truppe 
namens Phantom Thieves weitere 
Mitschüler an, die Ahnliches wie 
ihr durchgemacht haben. Dabei 
scheut Persona 5 auch vor The- 
men wie Missbrauch oder Mobbing 
nicht zurück. Leichte Kost solltet 
ihr bei dem Spiel also nicht erwar- 
ten. Der spielerische Ablauf von 
Persona 5 lässt sich grundlegend 
in zwei Parts aufteilen. Die meiste 
Zeit über meistert ihr den alltag- 
lichen Spagat zwischen Schule, 
Freundeskreis, Nebenjob und Frei- 
zeitaktivitáten. 
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Alle Bilder: Atlus 


Immer der Reihe nach: Bei jedem Gegner Dt. seine Schwache herauszufinden; Ph 
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«Sobald dann alle Kontrahenten am. Boden sind, gebt ihr. ihnen, Saures == м. e 


Größer = besser 

Das gigantische Tokio lässt sich 
natürlich nicht mit dem ländlichen 
Inaba aus Persona 4 vergleichen 
oder gar zu Fuß abklappern. Um 
die verschiedenen Stadtviertel und 
Örtlichkeiten aufzusuchen, müsst 
ihr also fleißig mit der U-Bahn fah- 
ren. Welchen NPCs ihr dabei be- 
gegnet und mit welchen Charak- 
teren ihr festere Bande knüpft, 
bleibt im Endeffekt euch überlas- 
sen. Sogar eine Romanze ist mög- 
lich, wenn ihr über den Verlauf des 
spielinternen Jahres eure Karten 
richtig ausspielt. 

Drückt ihr gerade nicht die 
Schulbank oder schlendert durchs 
Modeviertel Shibuya, sucht ihr mit 
den Phantom Thieves die soge- 
nannten Paläste auf — oder Palace, 
wie sie im Spiel genannt werden. 
Spieltechnisch handelt es sich da- 
bei um RPG-typische Dungeons, 
in denen ihr die gerade schon er- 
wähnten Geheimnisse des jeweils 
dazugehörigen Charakters ausfin- 
dig machen müsst. Die dort he- 
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Was für ein Aufwand: Die hts 
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rumlaufenden Monster kónnt ihr 
entweder geschickt | umgehen 
oder zum rundenbasierten Kampf 
auffordern. Wie üblich in der Se- 
rie weist jeder Gegner Schwáchen 
und Stárken auf, die es zu beach- 
ten gilt. Alternativ kónnt ihr euren 
Kontrahenten auch dazu überre- 
den, auf eure Seite zu wechseln. 
Ganz klar ein Element aus der Shin 
Megami Tensei-Serie, von der 
Persona nach wie vor ein 

Ableger ist. Doch Ob- 

acht, nicht jedes Mons- 

ter móchte Honig ums Maul 
geschmiert bekommen,  son- 
dern handfeste Argumen- 

te für eine Zusammenar- 

beit. Reißen letzten Endes 

doch alle Stricke, könnt 

ihr auch eure Personas 

zu Hilfe rufen — mächti- 

ge, individuelle Schutzpa- 

trone. Stilistisch bewegt 

sich Persona 5 dabei 

in Sphären, die auf der 
Playstation 4 so bislang 

nur selten erreicht wurden. 
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Hey, what’s with this room!? 


| Ralime i in den schón aufgezogenen Dungeons 
wurden individuell ausgearbeitet. Copy & Paste gibt's hier selten zu sehen 


Von der Darstellung Tokios über 
die individuellen Dungeons bis hin 
zu banalen Dingen wie den Spiel- 
menüs: Nahezu alles wirkt in Per- 
sona 5 wie aus einem Guss und 
fügt sich optisch zu einem hóchst 
ansehnlichen Gesamtkunstwert 
zusammen. Dabei fállt es nicht mal 
ins Gewicht, dass hier nicht die fast 
fotorealistische Qualitat eines Final 
Fantasy XV erreicht wird. Immerhin 
wurde Persona 5 unter dem Ge- 

sichtspunkt ent- 
wickelt, dass es Ny 
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der Vorgängerkonsole Playstati- 
on 3 läuft. Der sehr überzogene 
Style sorgt aber dafür, dass ihr an- 
fangs noch ein wenig genauer hin- 
schauen müsst, um das gesuchte 
Kommandb in der Leiste zu finden. 
Solch kleine Details können am 
bislang hervorragenden Eindruck 
aber nur wenig rütteln. Es steht 
uns also ein dicker RPG-Hammer 
bevor, der ordentlich für Furore 
sorgen wird. MC 


„Endlich Entwarnung: 
Das jahrelange Warten 
hat sich gelohnt!“ 


Marco Cabibbo Red 


Wow! Mit was für einem Startaufgebot das 


2 neue Jahr beginnt, ist echt nicht von schlechten 


Eltern. Neben Resident Evil 7, Yakuza: Zero und 
Nier: Automata wird vor allem Persona 5 lange 

in meiner PS4 rotieren, wenn es denn endlich im 
April erscheint. Atlus scheint dabei genau den 
richtigen Spagat zwischen sinnvollen Neuerungen 
und dem Ausbau bekannter Stárken gefunden zu 
haben. Die japanische Sprachausgabe, welche 
jetzt endlich auch auf die Disc gepackt wurde, 
dürfte als so was wie die Kirsche auf dem Sahne- 
háubchen anzusehen sein. Kurzum: Wo mich 
Final Fantasy XV enttáuschte, dürfte Persona 5 
triumphieren. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten eine fast finale Version rund zwei Stun- 
den anspielen. Der verfügbare Speicherstand war 
dabei schon einige Spielstunden fortgeschritten. 


HERSTELLER 


Was ausgeklügelte und stilistisch prágende RPGs 
i iet 


„Koch Media 
Atlus 


Der exzellente Vorgänger ist hierzulande für die Vita 
erschienen und ein Pflichtkauf für Sonys Handheld. 


TERMIN A April 2017 
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"Nier: 'Automata- 


Zwischen "t und Bullet-Hell-Ballerei: So gut- 


Spielt sich die Kombination aus Rollenspiel und Shooter. 


Das Ac- 
tion-Rollenspiel Nier aus dem Jahr 
2010 hatte eine ganze Reihe Pro- 
bleme — zum Beispiel ein besten- 
falls mittelpráchtiges Kampfsys- 
tem, schwache Optik und hinter 
den Erwartungen gebliebene Ver- 
kaufszahlen. Aber dank spannen- 
der Story und starken Figuren 
konnte sich das Spin-off zu Dra- 
kengard zu Recht einen Kultstatus 
erarbeiten. Am 10. Márz 2017 er- 
scheint nun die Fortsetzung Nier: 
Automata für die PS4, spáter im 
Jahr wird es voraussichtlich auch 
eine PC-Version geben. 

Bei einer ausgiebigen Anspiel- 
Session bei Publisher Square Enix 
in Hamburg konnten wir schon 
einmal die apokalyptische Welt 
der japanischen Produktion berei- 
sen und uns mit den Androiden 2B 
und 9S in den Kampf gegen eine 
Armee von  Roboter-Invasoren 
stürzen. Diese haben die Erde an- 
gegriffen und die Menschheit ge- 
zwungen, auf den Mond zu fliehen. 
Von hier aus werden Kampfandro- 
iden entsendet, die sich den Ali- 
en-Aggressoren stellen und Stück 
für Stück den blauen Planeten zu- 
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rückerobern sollen. Unser Erstein- 
druck: Das Spiel kónnte ein echter 
Überraschungserfolg werden. 


Voll im Flow 

Für Nier: Automata hat sich Game 
Director Taro Yoko mit den Bayonet- 
ta- und Vanquish-Machern von Pla- 
tinum Games tatkráftige Unterstüt- 
zung mit solider Actionerfahrung an 
Bord geholt. Eine gute Idee, denn 


nach drei Stunden intensiven Blech- 
dosen-Metzelns fállt unser Urteil 
zum kráftig überarbeiteten Kampf- 
system äußerst positiv aus: Die Ge- 
fechte fühlen sich extrem flüssig an, 
die Kombinationen aus Nahkampf- 
attacken, Fernangriffen mit Feuer- 
waffen und blitzschnellen Ausweich- 
manóvern gehen flott von der Hand. 
Wenn wir mit der Androiden-Heldin 
2B durch die Roboterhorden pflü- 


gen und schnell in einen Rhythmus 
aus Schwerthieben und eleganten 
Sidesteps kommen, ist die Bayo- 
netta-Handschrift dann auch stets 
zu erkennen. Weichen wir im rich- 
tigen Augenblick aus (ein Symbol 
über den Kópfen der Gegner warnt 
uns vor Feindangriffen), verlangsamt 
sich die Zeit und wir kónnen mit ei- 
nem Konter ordentlich Schaden an- 
richten. Das ist bei dem Kanonenfut- 
{ег ап rotaugigen R2D2-Verwandten, 
auf die wir stoBen, nicht ganz so 
wichtig — wohl aber bei den bild- 
schirmfüllenden Bossgegnern, die 
uns im Bullet-Hell-Prinzip mit dich- 
tem Kugelhagel, Raketenschwär- 
men oder monstrósen Kettensä- 
gen auf den Leib rücken. Doch mit 
dem richtigen „Flow“ bekommen 
wir selbst das größte Hindernis klein 
und sehen dabei auch noch richtig 
gut aus. 

Für unsere Vernichtungsarbeit 
stehen uns nicht nur eine Vielzahl 
an Schwertern für den Nahkampf, 
sondern auch ein hilfreicher Pod 
zur Verfügung. Dieser schwebt im- 
mer in unserer Nähe, ballert auf 
Knopfdruck aus sicherer Entfer- 
nung auf Gegner und kann Spe- 
zialattacken ausführen, die direkt 
eine ganze Welle Feinde aus dem 
Weg ráumen, dann aber eine Ab- 
klingzeit benótigen. Wie auch im 
Vorgänger wechselt in Nier: Auto- 
mata immer wieder automatisch 
die Kameraperspektive zwischen 
3D-Arealen, der Sicht von oben und 
klassischem 2D-Sidescroller. Wah- 
rend wir weiter im Spiel vordringen, 
dabei unter anderem eine giganti- 
sche Steampunk-Fabrik, von Pflan- 
zen überwucherte Stádte oder Ru- 
inen in der Wüste durchstreifen, 


Ecg 2В ist eine echte е Schwertkampf- 


lestot 
EPUM Und verarbeitet die Feinde zu Metallschrott. 


bekommen wir einen Kompagnon 
an die Seite gestellt, der autark mit 
uns kámpft — beispielsweise den 
Aufklárungsandroiden 9S. 


Ein Easy Mode für Neulinge 
Lóblich: Die Kritik, dass das Kampf- 
system im ersten Nier zu schwer 
gewesen wáre, haben sich die Ent- 
wickler zu Herzen genommen und 
deshalb einen Auto-Mode imple- 
mentiert. Mithilfe von Chips, die 
man im Spielverlauf finden kann, 
erhóht man die Angriffs- und Ver- 
teidigungsfáhigkeiten von 2B und 
erwirbt neue Fertigkeiten. Wáhlt 
man den einfachsten Schwierig- 
keitsgrad, hat man die Móglich- 
keit, spezielle Chips einzupflanzen, 
die Angriffe, das Ausweichen und 
den Waffenwechsel automatisie- 
ren. Nach dem Einbau brauchen 
wir gar nichts mehr zu machen und 
nur noch zuzuschauen — Nier: Au- 
tomata spielt sich dann quasi von 
alleine. Wer also keine Lust auf Ac- 
tion hat, aber die Story genieBen 
will, braucht sich nicht durch die 
Kámpfe zu mühen. Praktisch: Die- 
ser ,Godmode" lásst sich durch 
einen Druck auf die L2-Taste je- 
derzeit ein- und ausschalten — für 
Prügel-Novizen eine hilfreiche Op- 
tion zur Frustvermeidung. 


Petri Heil! 

Die Kampfe, ob zu Boden oder mit 
Raumschiffen in der Luft, sind zwar 
ein zentraler Punkt des Spiels, aber 
auch die Rollenspielelemente kom- 
men in Nier: Automata nicht zu 
kurz. In den kláglichen Resten der 
Stádte stoBen wir auf Widerstands- 
nester, in denen wir bei Handlern 
Waffen und Ausrüstung erwerben 


oder aus gesammeltem Material an- 
fertigen lassen kónnen sowie diver- 
se Nebenmissionen annehmen. 
Diese reichen von Standard- 
Sammelaufgaben à la , Bring mir 
ein Dutzend Kristalle" bis hin zur 
Aufdeckung von Geheimnissen 
und verlängern optional die Spiel- 
dauer, die laut Platinum Games 
für die Hauptstory bei etwa 25 
Stunden liegen soll. 

Und wenn wir mal nicht einem 
Schatz hinterherjagen oder Ro- 
boter zu Sondermüll verarbeiten, 
kónnen wir Wildtiere per Futter 
anlocken und auf Elchen reiten, 
unsere E-Mails checken oder — 
wie es sich für ein Japano-Rollen- 


spiel gehórt — eine ausgedehnte 
Angelpartie unternehmen. 


Maschinen mit Gefühlen 

Über die Story wollen wir nicht 
zu viel verraten, zudem haben wir 
beim Hands-on auch nur Bruch- 
stücke in Gespráchsfetzen mit- 
bekommen. Aber die haben im- 
merhin genügt, um uns sehr 
neugierig zu machen. 2B etwa 
scheint durchaus menschliche 
Gefühle zu entwickeln und die 
angeblich seelenlosen Invaso- 
ren erscheinen auf einmal in ei- 
nem ganz anderen Licht. Konkre- 
tes Beispiel: Wir stoßen vor einem 
Bosskampf in einer verlassenen 


Im Kugelhagel 


„Ich mag das Danmaku-Genre, Spiele 

wie /karuga oder Deathsmiles und woll- 

te eigentlich einen reinen Bullet-Hell- 
Shooter machen. Aber Square Enix hat 
auf Rollenspielelementen bestanden“, 
erklärt Taro Yoko beim Hands-on-Termin in 
Hamburg. Ob er bei der Aussage gelächelt 
hat, können wir nicht sagen, denn ohne 


Game Director Taro Yoko ist ein Fan von Bullet-Hell-Shootern. Das merkt 
man den abwechslungsreichen Ballerpassagen von Nier: Automata an. 


seine Emil-Maske lässt er sich nicht in 

der Öffentlichkeit blicken. Seine Vorliebe 
für effektreiches Kreuzfeuer, bei dem es 
in den Luft- und Bodenkämpfen auf dem 
Bildschirm vor Projektilen nur so wimmelt, 
ist aber klar zu erkennen und beschert 
euch in Nier: Automata abwechslungsrei- 
che Gefechte. 


Chaotisch: Wie in einem Bullet-Hell-Shooter wird der komplette 
Bildschirm von Schüssen und Projektilen zugepflastert. 
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Stadt auf eine Ansammlung von 
Blechbüchsen, die sich ziemlich 
seltsam verhalten. Da wiegt ein 
Roboter ein Stück Metall in ei- 
ner Wiege — genauso, wie es eine 
Mutter mit ihrem Baby tun würde. 
Was das wohl zu bedeuten hat? 
Wir sind gespannt! UW/SL 


Meinung 
„Mit dem richtigen ‚Flow‘ bekommen 


wir auch den größten Gegner klein 
und sehen dabei noch richtig gut aus.“ 


Ulrich Wimmeroth Freier Autor 


Schicke Optik, stabile 60 Bilder die Sekunde 
und ein richtig elegantes Kampfsystem, wenn 
man erst einmal den Bogen raus hat: Mir hat 
die Evolution von Nier beim Anspiel-Termin gut 
gefallen und ich freue mich schon darauf, die 
abwechslungsreichen Areale genauer zu unter- 
suchen. Platinum Games inszeniert zwar keine 
wirklich offene Spielwelt, aber durch den nicht- 
linearen Spielverlauf und die Option, etliche 
Nebenmissionen annehmen zu können, bin ich 
hier nicht zu sehr in meinem Entdeckerdrang 
beschnitten. Neben den Kämpfen und den klas- 
sischen Rollenspielelementen macht vor allem 
die Story Lust auf mehr. Game Director Taro 
Yoko hat uns fest versprochen, dass wir uns auf 
eine spannende Fantasy-Geschichte mit eini- 
gen Überraschungen freuen dürfen. Hoffentlich 
hält er Wort, dann könnte Nier: Automata richtig 
klasse werden. 


Meinung 
„Charakterdesign und 
Gameplay sind auf 
meiner Linie. Hype!“ 


Marco Cabibbo Redakteur 


CA 


` у “ш 
Das erste Nier hatte mit einigen Problemen zu 


kámpfen, war im Kern aber ein echt faszinierendes 
Spielerlebnis. Ein Glück, dass Square Enix einer 
Fortsetzung grünes Licht gegeben und zudem auch 
noch die Spezialisten Platinum Games ins Boot ge- 
holt hat. Im Zusammenspiel mit der kreativen Feder 
von Designer Yoko Taro erhoffe ich mir von Nier: 
Automata ein rundum gelungenes Action-Adventure 
mit Anspruch und Dauermotivation. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Nach der Demo konnten wir den Titel nun auch 
bei einem Termin bei Publisher Square Enix in 
Hamburg ausgiebig anspielen. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER — ~—_ Platinum Games 
Vanquish, Bayonetta, leider kein Scalebound — die 

Japaner verstehen sich auf durchgestylte Action. 
ALTERNATIVE Vanquish 
Mit einem der anderen Titel von Platinum macht ihr 

nichts falsch, wir haben mal Vanquish rausgepickt. 

TERMIN 10. Marz 2017 
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Sechs Jahre nach dem Release des Vor- 
gángers und nur etwa ein Jahr nach Er- 
scheinen von Dirt Rally wurde endlich 
Dirt 4 angekündigt. Wir haben die wilde 
Raserei bereits ausgiebig angespielt. 


RENNSPIEL | Dirt Rally war spie- 
lerisch zweifellos ein Meisterwerk 
und wurde dementsprechend 
von der Zielgruppe gefeiert. Das 
Rennspiel war teilweise bock- 


schwer und im Gegensatz zu den 
letzten Codemasters-Titeln eine 
echte Hardcore-Simulation. Ge- 
nau dadurch wurde das Rallye- 
Feeling so gut eingefangen wie 


Bud Spencer hatte Freude: Die Landrush: Wettbewerbe sind " 
zurück und verfrachten euch in vor PS strotzende Buggys- 
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nie zuvor. Allerdings war die Ziel- 
gruppe hierfür auch ein wenig 
kleiner. Statt Dirt Rally 2 kommt 
also Dirt 4. Doch die frustresis- 
tenten Simulationspiloten unter 
euch brauchen jetzt trotzdem 
nicht vor Árger ins Lenkrad zu 
beiBen. Das britische Entwickler- 
studio möchte nämlich den Arca- 
de-Spaß der Dirt-Reihe mit dem 
Hardcore-Aspekt von Dirt Rally 
vereinen. 


Wer mag’s hart und dreckig? 

Bevor ihr ein Rennen startet 
oder gar eure Karriere beginnt, 
müsst ihr Farbe bekennen: Seid 
ihr Arcade-Raser und bevor- 
zugt es, wenn euch das Spiel et- 
was unter die Arme greift, oder 


wollt ihr puren Realismus, der 
euch den Schweiß auf die Stirn 
treibt? Entscheidet ihr euch für 
den normalen Dirt-Modus, wird 
euch gerade beim Einlenken und 
Rausbeschleunigen aus der Kur- 
ve ein wenig geholfen. Zwischen 
Physikmodell und eure Lenkbe- 
wegungen wird nämlich, ähnlich 
wie bei der Forza-Reihe, ein Filter 
gelegt, der eure Bewegungen et- 
was abrundet. Wählt ihr jedoch 
den Pro-Modus, erwartet euch 
die gleiche Physik und damit das 
gleiche Fahrgefühl wie in Dirt 
Rally. Hier müsst ihr genau die 
Bremspunkte abpassen, mit viel 
Gefühl einlenken und sachte mit 
dem Gaspedal umgehen — sonst 
werdet ihr nämlich selbst mit op- 


| Mehr davon: Bisher wurden nur Rallye-Autos, Buggys und 
Trucks bestátigt. Da muss noch mehr kommen, Codemasters! 
Zeg, 2 x 
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tional anwáhlbaren Fahrhilfen wie 
Stabilitáts- oder Traktionskontrol- 
le Probleme haben, euer motori- 
siertes Biest auf der Strecke zu 
halten. Sehr schón: Sowohl für 
den normalen als auch für den 
Pro-Modus gibt es drei Schwie- 
rigkeitsgrade und es lässt sich 
frei auswählen, ob oder welche 
Fahrhilfen ihr aktiviert. So könnt 
ihr mit ein wenig Feintuning ge- 
nau das Fahrgefühl einstellen, 
welches euch am liebsten ist. Ty- 
pisch für die Dirt-Reihe: Die Men- 
ge der Erfahrungspunkte für ein 
Rennen richtet sich danach, wie 
hoch der Schwierigkeitsgrad ist 
und wie viele Fahrhilfen ihr einge- 
schaltet habt. 


Weniger Party, mehr Dreck 

Auf dem Anspiel-Event in London 
durften wir bereits Landrush und 
Rally-Split ausprobieren. Bei der 
erstgenannten Rennklasse rasten 
wir wahlweise mit einem Buggy 
oder einem Truck über einen stau- 
bigen Kurs in Nevada. Bei Rally- 
Split sind wir auf eines der 50 im 
Spiel enthaltenen Rallye-Autos 
beschränkt gewesen und flitzten 
über einen Kurs im australischen 
Fitzroy-Island-Nationalpark. Im 
fertigen Spiel soll es zudem Kurse 
in Spanien, Wales, Schweden und 
dem US-Bundesstaat Michigan 
geben. Das ist nicht sonderlich 
viel, doch die FIA Rallycross-WM 
ist dafür vollständig lizenziert, 
wodurch ihr über zahlreiche Ori- 
ginalstrecken rasen dürft. Die 


- 


Kopf an Kopf: Die Landrush-Events sind eh schon fordernd, doch wenn 


Gymkhana-Events aus Dirt 3 und 
Showdown sind dafür gestrichen 
worden. Doch zurück zu unseren 
Anspiel-Erlebnissen: Grafisch 
haut uns der Titel noch nicht vom 
Hocker. Die von uns gespielte 
PS4-Version litt unter Tearing und 
leichtem Kantenflimmern. Dafür 
glanzt der Titel aber mit genia- 
lem Motorensound und sowohl 
per Controller als auch mit einem 
Lenkrad lässt sich Dirt 4 punktge- 
nau steuern. Zwar ist es gerade im 
Pro-Modus oft verdammt schwer, 
das Vehikel auf der Strecke zu 
halten, doch die Eingabegeräte 
geben ein super Feedback, sodass 
man direkt erkennt, welchen Feh- 
ler man gemacht hat. 


Deine eigene Bühne 

Besonders stolz sind die Entwick- 
ler auf ihr sogennantes Your-Stage- 
Feature. Hinter diesem sperrigen 
Namen sollen sich mehrere Milli- 
onen mógliche Strecken verber- 
gen. Diese sind nicht direkt im 
Spiel, sondern lassen sich mithilfe 
von zwei Schiebereglern erstellen. 
Mit dem ersten legt ihr die Routen- 
komplexitát in fünf Stufen fest, mit 
dem zweiten hingegen gebt ihr an, 
wie lange es ungefáhr dauern soll, 
bis man die Ziellinie sieht. Das Mi- 
nimum liegt hier bei 1:30 Minuten, 
das Maximum bei zehn Minuten. 
Die eigenen Kurs-Kreationen las- 
sen sich selbstverständlich mit an- 
deren Fahrern teilen. cD 


schau 


„Mit ein bisschen 
Feintuning wird auch 
Dirt 4 ein Kracher!“ 


Christian Dörre Boxenluder 


Auch wenn die meisten Spiele von Codemasters 
keinen Innovationspreis bekommen, machen sie 
doch immer eine Menge Spaß. Vor allem Dirt 3 
habe ich unfassbar lange gespielt. Danach kam 
dann der große Stilbruch mit Dirt Rally und obwohl 
ich Simulationen eigentlich so sehr meide wie 
Kollege Lukas Wasser und Seife, überzeugte mich 
der Hardcore-Raser. So ein geniales Feedback 
und so ein griffiges Fahrgefühl hatte ich noch 
nicht erlebt. Dennoch wünschte ich mir einen 
Nachfolger zu Dirt 3, da ich dort nicht gefrustet ins 
Lenkrad beißen und Strecken auswendig lernen 
musste. Genau wie in Dirt Rally sollte aber bitte der 
Fokus auf richtigen Rallyes liegen, denn hier hatte 
die Serie schon immer ihre Stärke (auch wenn die 
Entwickler dies schon mal gut unter überdrehtem 
Youtube-Unsinn zu verstecken versuchten). Dirt 4 
scheint genau das Spiel zu werden, das ich mir 
gewünscht habe. Der Fokus liegt klar auf den 
dreckigsten Renn-Events der Welt und ich kann 
mir selbst jederzeit aussuchen, ob ich mich einer 
harten Herausforderung stelle oder doch lieber 
entspannt ein paar Rennen zocke. Vor allem das 
Your-Stage-Feature wirkt enorm vielversprechend. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften Codemasters’ neueste Racing-Perle 
bereits auf dem Enthüllungs-Event in London 
anspielen und sprachen mit den Entwicklern. 


Infos 


HERSTELLER Codemasters 


a ы = = 
Kaum zu glauben, aber man kennt sie von Dirt, Dirt 2, 

Dirt 3, Dirt Rally, F1 2009, F1 2010, F1 2011 ... 
ALTERNATIVE Dirt Rally 
Hier gibt es keine arcadiges Spielgefühl, dafür fühlt 

man sich nach Siegen wie der Übermacker. 
TERMIN 
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Ins Ungewisse: Nur über solche Sprungtore kommen wir unserem Ziel näher — 
doch der Einsatz hat seinen Preis, jeder Sprung kostet wertvolle exotische Materie. 


^J The Long Journey Home 


Der Flug zur Erde ist lang, beschwerlich — und komplett zufallsgeneriert. ` 


STRATEGIE/ROLLENSPIEL | Plan- 
los durchs Weltall: In The Long Jour- 
ney Home, das von Daedalics Studio 
West in Düsseldorf entwickelt wird, 
begleiten wir eine tapfere Crew auf 
ihrer langen Reise durch die Milch- 
straße. Ihr Ziel: die weit, weit entfern- 
te Erde. Das Spiel beginnt mit der 
Auswahl des Teams: Zehn Charak- 
tere sind im Angebot, jeder mit eige- 
ner Persónlichkeit, Geschichte sowie 
Stárken und Schwáchen. Vier von 
ihnen dürfen wir auf unseren Jung- 
fernflug ins nahe gelegene Sternen- 
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system Alpha Centauri mitnehmen, 
das wir mithilfe eines neuartigen 
Antriebs erreichen sollen. Doch der 
Lichtsprung geht gründlich schief — 
und wir landen irgendwo am anderen 
Ende der Galaxis. 

Ab hier regiert der Zufallsgene- 
rator! Denn die Entwickler wollen, 
dass man das Spiel immer wieder 
-von vorne starten und dabei etwas 
Neues erleben kann. Ein zügiger 
Spieldurchgang dauert vier bis sechs 
Stunden; wer mehr am Wegesrand 
erkunden will, ist lánger bescháftigt. 


-* ‚ «< m ‹ 
Neue Welt: Wie im Klassiker Lunar Lander landen wir aus der Seitenansicht. Wenn ` 
wir dabei nicht vorsichtig sind, zieht sich unsere Crew ernste Verletzungen zu. | 


Wege durch die Zufallsgalaxis 

Die meiste Zeit lenken wir unser 
Schiff aus der Draufsicht; trotz 3D- 
Engine ist das Gameplay zweidimen- 
sional, wir reisen also nicht wie in No 
Man's Skyfrei in alle Richtungen. Auf 
einer Übersichtskarte sehen wir un- 
ser Ziel, die Erde. Dazwischen: eine 
gewaltige Anzahl zufällig berech- 
neter Systeme, Nebel und Planeten. 
Unseren Weg und damit unsere Ge- 
schichte bestimmen wir nun selbst: 
So kónnten wir unterwegs einem Ali- 
en-Raumschiff begegnen — vielleicht 


Freund oder Feind: Jede Begegnung ist — wie fast alles in dem Spiel — zufállig. 
pm mit den e reste 


ist es ein fahrender Händler? Oder 
wir entdecken ein Schiffswrack, aus 
dem wir neue Technologien ber- 
gen. Womöglich empfangen wir aber 
auch einen mysteriösen Notruf, der 
uns in die Falle von schieBwütigen 
Piraten lockt. Der Zufall entscheidet! 


Lunar Lander lässt grüßen 

Unser modernes Raumschiff zerfállt 
mit der Zeit, wir müssen uns also da- 
rum kümmern, dass genug Ressour- 
cen für Reparaturen und Treibstoff 
an Bord sind. Dazu untersuchen wir 


Ambassador Gallymok| 
«^оли 
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Planeten auf brauchbares Material: 
Zuerst geben wir im Flugmodus nur 
die Richtung des Schiffs vor, betä- 
tigen kurz die Schubdüsen und las- 
sen uns in Richtung einer vielver- 
sprechenden Welt treiben. Vor dem 


Planeten bremsen wir ab, lassen 
uns von seinem Gravitationsfeld an- 
ziehen und schwenken von Hand in 
eine Umlaufbahn ein. Anschließend 
geht’s runter auf die fremde Welt, 
dazu steuern wir ein kleines Lan- 
dungsmodul, das wir aus der Seiten- 
ansicht vorsichtig auf der Oberfläche 
absetzen — genau wie im Klassiker 
Lunar Lander von 1979! Endlich un- 
ten angekommen, bohren wir nach 
Erzen und kostbarem Gas, aus dem 
wir den begehrten Treibstoff her- 
stellen. Denn: Geht uns erst mal der 
Sprit aus, versagen die Lebenserhal- 
tungssysteme des Schiffs. Dann soll- 
ten wir schleunigst auftanken, bevor 
die Crew das Zeitliche segnet! 


Diplomatie mit Hindernissen 


Auch bei Händlern oder an Raum- 
stationen können wir Kraftstoff be- 
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Whortoise 1 
| Forscher: Wennw wir neue Artefakte und Geräte von Aliens erhalten Le finden, 
‚ fmüssen wir sie zunáchst von einem Crewmitglied im Labor untersuchen lassen. 


sorgen. Allerdings müssen wir uns 
dazu erst mal mit den verschiedenen 
Aliens gut stellen, denen wir unter- 
wegs begegnen. Manche der schrág 
designten, fremden Vólker sind ag- 
gressiv, andere freundlich und eini- 
ge wollen uns einfach nur übers Ohr 
hauen. Um sie zu verstehen, nutzen 
wir das Transcom, ein Übersetzungs- 
gerát, über das wir einfache Voka- 
beln und Sätze übermitteln. Später 
lernen wir weitere Begriffe dazu und 
erhalten so neue Dialogoptionen. 
Falls alle Diplomatie versagt und 
ein Kampf entbrennt, können wir 
entweder die Flucht antreten — oder 
die Waffen und Schilde hochfahren 
und uns bereit für die Schlacht ma- 
chen. Auch die Raumgefechte wer- 
den aus der Draufsicht gespielt und 
erinnern stark an Sid Meier’s Pira- 
tes!: Als würde man eine Karavel- 
le im All steuern, umkreisen wir den 
Gegner und feuern im richtigen Mo- 
ment eine Breitseite auf das feindli- 
che Schiff. Nehmen wir zu viel Scha- 
den, drehen wir dem Kontrahenten 
unsere Seite zu, auf der die Schilde 


am stärksten sind. Waffen sind rar 
in The Long Journey Home, wir ver- 
fügen lediglich über Laser und Ra- 
keten — ein vollwertiges Actionspiel 
sollte man also nicht erwarten! 


An Bord der ISS Daedalus 

Das Schiff ist in mehrere Bereiche 
unterteilt, die man nur über Menüs 
verwaltet. Dazu zählen etwa der 
Schlafraum, in dem man die Crew 
näher kennenlernt. Oder das Labor, 
in dem die Beutestücke analysiert 
werden, die wir unterwegs finden. 
Wenn wir in einem Wrack beispiels- 
weise ein glühendes Gerät bergen, 
lassen wir es von einem Crewmit- 
glied untersuchen - vielleicht stellt 
es sich als Tank für exotische Mate- 
rie (EM) heraus, ein besonders wert- 
voller Treibstoff, den wir benötigen, 
um weite Lichtsprünge durchzu- 
führen! Ist unser Vorrat an EM ver- 
braucht, können wir das Zeug auch 
an einer Sonne ernten, allerdings 
setzen wir unsere Crew damit ge- 
fährlicher Strahlung aus. Dann be- 
nötigen wir Medizin, um die Wunden 


a 
zu versorgen, die wir aber womóg- 
j ine einer Handelsstation kau- 


treiben müssen. Ein ständiger Kreis- 
lauf aus Problemen und Herausfor- 
derungen, der uns immer wieder 
zurück ins Spiel locken soll. 

Ob das alles wirklich Spaß macht, 
muss sich noch zeigen — ambitioniert 
ist der Weltall-Trip aber allemal! FS 


* 


Meinung 


Bei Daedalic Studio West arbeiten gerade mal 
neun Leute an dem Projekt — es wäre also 
übertrieben, ein riesiges Action-Erkundungsspiel 
à la No Man’s Sky zu erwarten. Anstelle freier 
Raumflüge gibt's 2D-Gameplay mit Sid Meier's 
Pirates!-Anleihen, mein Schiff verwalte ich über 
Menüs und die Action — sofern ich überhaupt 
kämpfen will — fällt simpel aus. Gerade deshalb 
kónnte The Long Journey Home aber ein echter 
Geheimtipp werden! Denn anstelle von Geballer 
und seelenlosem Crafting stellt es die kniffligen 
Entscheidungen, die Zufallsereignisse und den 
Uberlebenskampf meiner Crew, die meiner Ge- 
schichte ein Gesicht gibt, in den Mittelpunkt. Das 
verspricht Spannung und hohen Wiederspielwert. 
Genug, um mich neugierig zu machen! 


Die Entwickler zeigten uns zwei Stunden lang 
eine aktuelle Version, beantworteten Fragen und 
stellten uns alle Spielelemente im Detail vor. 


HERSTELLER _ Daedalic Entertainment 


ENTWICKLER — Daedalic Studio West 
Bei Daedalic Studio West arbeiten neun Entwickler, von 

denen einige an Uhisofts Siedler- Reihe beteiligt waren. 
ALTERNATIVE 

No Man's Sky entführt zwar ebenfalls ins All, 
allerdings setzt es völlig andere Schwerpunkte. 
TERMIN 
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Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


Days Gone Action-Adventure Sony BA 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA 
Death Stranding Action Sony BA 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA 
Detroit: Become Human Adventure Sony TBA 
DES Digimon World: Next Order Adventure Bandai Namco Entertainment 27. Januar 2017 - 
Im EEH Dirt 4 Rennspiel Codemasters 9. Juni 2017 
UPDATE] Dragon Quest Heroes Il Action Square Enix. 25. April 2017 
UPDATE| Drawn to Dest Action Sony 4. April 2017 
Dreadnought Action Grey Box Games 2017 
Dreamfall Chapters. Adventure Deep Silver 24, März 2017 
Dreams Game-Maker Sony TBA 
Mass Effect: Andromeda — s eer e 
Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios BA 
Bioware hat die besten Friseure! Mal ehrlich: GENRE cc, Rollenspiel Flex Rollenspie! Nordic Games 1. Quartal 2017 
Beim Anblick der perfekt gefóhnten NPCs | patum 23, März 2017 Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
aus dem TUE HERSTELLER... tia inde Everything ТВА Sony BA 
spiel der Kanadier sind wir total neidisch ge- : 0117 Fear Effect $ейпа Action-Adventure Square Enix 2017 
worden. Die Dauerwellen auf zwei Beinen | werrunestenvenz Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix BA 
иас aici 0 Т wa 3 100 UPDATE| Final Fantasy XII: The Zodiac Age Rollenspiel Square Enix 11. Juli 2017 
mals steuern. Weil das Anspiel-Event einen | тое Inszenierung und ein span- ШШ For Honor Action Ubisoft " 1 
Tag vor Heftabgabe anstand, hat es leider | nender start ins Abenteuer, doch . ; | xs 
nicht mehr für einen ausführlichen Artikel | "sind die späteren Quests? = ie mem m BET 
gereicht. Wohl aber für die Erkenntnis, dass die Planetenerkundung im КООПЕ sts Us "— ge 
Auto viel mehr Spaß macht als im ersten Mass Effect. Denn im Gegen- ` 
satz zum berüchtigten Mako hat das neue Gefahrt Nomad eine nach- "Tt bie Action farm 26.Mal 2017 
vollziehbare Fahrphysik. Halleluja! Auch die Story macht einen guten шш Action Sony Ш 
Eindruck, der recht lineare Einstieg saugt einen ganz fix іп die neue An- Gran Turismo Sport Rennspiel sony auld 
dromeda-Galaxie hinein. Doch Zweifel bleiben, besonders in Zusam- EEN ср Rennspiel Caged Element 2017 
menhang mit der Befüllung der teils riesigen Open-World-Landschaf- Guardians of the Galaxy Adventure Telltale Games 2017 
ten: Gibt’s hier im Spielverlauf genug Abwechslung? PB RER Gunsof canus Online Online-Shooter Muse Games TBA. 
went: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red TBA 
Н171: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company TBA 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN HIZ1: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company BA 
PLAYSTATION 4 Hellblade Action Sony 2017 
8 Days Arcade Santa Clara Games Frühjahr 2017 Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 
2064: Read Only Memories Adventure MidBoss 17. Januar 2017 [ШЇ Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 1. März 2017 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2017 DES RSR Howto Sunive2 Survival EKO Software 6. Februar 2017 
Aaero Rail-Shooter Mad Fellow Games. Februar 2017 Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek BA. 
Agents of Mayhem Action Deep Silver 2017 UPDATE] Injustice 2 RPG NetherRealm Studios 16. Mai 2017 
Agony Survival-Horror Madmind Studio 2. Quartal 2017 Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2017 
mer) ATV Renegades Rennspiel Ni А 14. März 2017 UPDATE| Kingdom Hearts HD 1.5 + 11,5 Remix Rollenspiel Square Enix 28. März 2017 
Birthdays: The Beginning Aufbau-Sim NIS America 10. Márz 2017 Kingdom hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 
Berserk Musou Action Koei Tecmo 24. Februar 2017 e Jump & Run Sory = 
de " ; EAH Kodoku Action Carnivore Studio TBA_ 
— — Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 - . 
| ШШШ Lara Croft Go Adventure Square Enix 3. Dezember 2016 
Boundless Action SERIE Aut UPDATE| LEGO City Undercover Adventure Warner Bros. 1. Mai 2017 
LEGE Ego-Shooter Bearta Sarara АЦ UPDATE| LEGO Worlds Adventure ТТ Games 9. Marz 2017 
UPDATE| Bulletstorm: Full Clip Edition Ego-Shooter Gearbox Software April 2017 РШЕ] e Little Nightmares Adventure Bandai Namco 28. April 2017 
Il арш Returns: This is Sengoku! Rollenspiel Nippon Ichi Software 31. Mai 2017 LocoRoco Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 
Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy Jump & Run Activision 2017 = Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA UPDATE] Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 23. März 2017 
UPDATE] Dark Rose Valkyrie Rollenspiel Compile Heart 31. Mai 2017 Marvel vs. Capcom Infinite Beat 'em Up Capcom 2017 
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PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Matterfal jon- Sony IBA ` 
Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games BA EES The Long Journey Home Strategiespiel Daedallic Entertainment April 2017 
Metal Gear: Survive Action Konami 2. Quartal 2017 UPDATE] The Surge Rollenspie Deck 13 Mai 2017 
Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA | The Turing Test Puzzlespiel Bulkhead Interactive — 24.Januar2017 ` 
D MX Nitro Geschicklichkeit Saber Interactive. 14. Februar 2017 UPDATE] The Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi 23. Februar 2017 (JAP) _ 
UPDATE] BEST Nex Machina Action Housemarque 2. Quartal 2017 BUE Тое Jam & Earl: Back in the Groove Action AdultSwimGames 2017 
[I] Nier: Automata Action-RPG Square Enix 10. Marz 2017 Tom Clancy's Ghost Recon: Wildlands — —  Third-Person-Shooter — Ubisoft 1.Màrz 2017 
UPDATE] Night in the Woods Actio Infinite Fall 21. Februar 2017 DD) Torment: Tides of Numenera Rollenspiel Techland 28. Februar 2017 
— — — Nights of Azure 2: Bride of the new Moon Rollenspiel Gust 22. Dezember 2016 (JAP) Touhou Genso Wanderer Rollenspie NIS America 10. Februar 2017 
NiNo Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 2017 UPDATE] Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 24. März 2017 
LL We Actio Koei Tecmo 8. Februar 2017 | RSR Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2017 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4. Quartal 2017 | — | Uncharted: The LostLegacy — — — — —— Action-Adventure Sony 2017 
Orcs Must Die! Unchained Action Gameforge 2017 Valkyria Revolution Rollenspiel Sega Frühjahr 2017 
Outlast 2 Action-Adventure Red Barrels 2017 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactie 2017 _ 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2. Quartal 2017 Visage Adventure SadSquare 2017 
UPDATE] PaRappathe Rapper Remastered Musikspiel Sony 28. März 2017 [ШШ VR PingPong Sportspiel Sega 7. Februar 2017 
Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 | Warhammer 40K: Eternal Crusade  Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2017 
ШЕ Persona5 Rollenspiel Atlus 4, April 2017 | Warhammer 40K: Inquisitor - Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
Pine Action-Adventure Square Enix 2018 | Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainment BA 
ШШШ Prey Ego-Shooter Arkane Studios 5. Mai 2017 WE Wasteland Kings Geschicklichkeit Viambeer BA 
Project Boundary Action Surgical Scalpels BA Wild Action-Adventure Sony BA 
UPDATE] Project Cars 2 Rennspiel Bandai Namco 2017 | Wipeout Omega Collection Rennspiel Sony Sommer 2017 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts ТВА Wonder Boy: The Dragon's Trap Action Dot Emu TBA 
Psychonauts 2 Action-Adventure ouble Fine Juli 2018 MEI Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2017 
Raiders of the Broken Planet Actio Mercury Steam BA | Yakuza 6: The Song of Life. Action-Adventure Sega 1. Quartal 2018 
Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games Herbst 2017 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA 
RSR Redout Rennspiel 34BigThings 1. Quartal 2017 Yakuza Kiwami Action-Adventure Sega Sommer 2017 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom TBA Yooka-Laylee. Jump & Run Playtonic 11. April 2017 
WORTE] Rime Action-Adventure Tequila Works 9. Mai 2017 Ys Origin Rollenspiel. Falcom 21. Februar 2017 
Rive Shoot ‘em Up wo Tribes BA UPDATE] Zero Escape: The Nonary Games Geschicklichkeit Spike Chunsoft 31. März 2017 
Shadow Tactics Echtzeit-Taktik Daedalic Entertainment 2017 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 1. Quartal 2017 | UPDATE] ARose in the Twilight Adventure NIS America 11. April 2017 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 4, Quartal 2017 | UPDATE] Akiba's Beat Rollenspiel Acquire. 14. Márz 2017 
Shiness: The Lightning Kingdom Action-RPG Bandai Namco 2017 Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
RSR Shovel Knight: Specter of Torment Action Yacht Club Games. Frühjahr 2017 Energy Hook Action Happion Laboratories TBA 
ШШШ Sniper Elite 4 Ego-Shooter Rebellion 14. Februar 2017 | Fate/Extella Action Marvelous 20. Januar 2017 
— — — Sniper: Ghost Warrior 3 Fgo-Shooter Cl Games 4, April 2017 ШЕШ Full Throttle Remastered Adventure Double Fine TBA 
ШЕЕ Sonic Mania Action Sega Frühjahr 2017 Garou: Mark of the Wolves Beat 'em U SNK Playmore TBA 
South Park: Die rektakuláre Zerreißprobe Rollenspiel Ubisoft 1 Quartal 2017 | — RSR Kodoku Horror Carnivore Studio BA 
US) Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2017 | Liege Rollenspiel Codagames BA 
Spider-Man Action-Adventure nsomniac BA HEH Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA Night Cry Horrorspiel Nude Maker TBA 
State of Mind Adventure Deadalic Entertainment — 1.Quartal2017 | Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts TBA 
UPDATE] Styx: Shards of Darkness Action Focus Home Interactive 14. März 2017 HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft BA 
ШШЩ SublevelZero Redux Action Sigtrap Games 8. März 2017 HEH Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
UPDATE] Sudden Strike 4 Strategie Kalypso 27. Juni 2017 ШЕШ The Banner Saga Rollenspie Vs, Evil Anfang 2017 
Sundered Actio hunder Lotus Games 2017 | Touhou Genso Wanderer Rollenspiel NIS America 10. Februar 2017 
UPDATE] Syberia 3 Adventure Microids 20. April 2017 UPDATE| Toukiden2 Action-RPG Koei Tecmo 24, März 2017 
System Shock 3 Action-Adventure Night Dive Studios 1. Quartal 2018 Valkyria Revolution Rollenspie Sega Frühjar 2017 
UPDATE] Tekken7 Beat om Up Bandai Namco. 2. Juni 2017 RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA _ 


CL = Weitere ausführliche Informationen zu den 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin 
oder eine andere wichtige Info geändert. 
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MEG = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erháltlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
JE 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille unter- 
stützen oder gar 
benótigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Probleme mit der 
grafischen Performance? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 


Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
desem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 28. Juni 2016 


TEXT/SPRACHE _.....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGROSSE — — ca. 18,7 GByte 
МАХ. SPIELERANZAHL 2.0... 1-2 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestort. 


SOUND ЕЕЕ ЕСШЕ: 


Die grandiosen Star Wars-Klange, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, überzeugen. 


EINZELSPIELER Sees 


Tolle Atmospháre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER йййшшйшйшшггв8 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsátze 
noch mehr Laune — allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaBige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
GroBer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnótiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Haufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


= Ausgabe 
03/2017 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch in Frage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Spaßbremse 
Spielt gerade: Horizon: Zero Dawn, Resident Evil 7 


Schaut gerade: Sons of Anarchy, Legion, 24 

Hört gerade: auf seine innere Stimme. Und die hat Hunger. 
Und sonst: Freut sich sehr, dass Marco endlich den Job bei 
der Zwergenzirkustruppe bekommen hat und hofft, dass ihm 
das ganze Reisen mit dem Planwagen durch Europa endlich die 
Erfüllung bringt. Non volare così in alto, il mio piccolo amico. 
Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Zero Dawn 


Flop-Titel der Ausgabe: Sniper Elite 4 2 D CM, 


Wea n 


Katharina Reuß // Frau 


Spielt gerade: Nioh, Horizon: Zero Dawn, The Binding of 
Isaac: Afterbirth 


Liest gerade: Lost Girls: An Unsolved American Mystery 
von Robert Kolker 

Und sonst: Hat sich ein kleines Skizzenbiichlein für Aquarell- 
farben besorgt und hofft, im aufkommenden Frühling etwas 
mehr an der frischen Luft zeichnen und malen zu können. 
Vögel und Bäume und so Zeug. 


Top-Titel der Ausgabe: Nioh 
Flop-Titel der Ausgabe: Öööööhh VR Ping-Pong? 


Schaut gerade: Erwartungsvoll in die Zukunft 


Und sonst: Auch wenn Wolfgang oben wieder mal Käse 
geschrieben hat, ist seine Aussage nicht völlig falsch. Mit 
dieser Ausgabe verabschiede ich mich von der Play4, um 
fortan in Japan mein Glück zu suchen. Wer mal nach Kyoto 
kommt und Lust auf eine Pizza hat: Ihr seid alle herzlich 
eingeladen! Macht's gut und haltet meinen Ex-Kollegen 
weiterhin die Treue. :) 

Top-Titel der Ausgabe: Nier: Automata, Nioh 


Flop-Titel der Ausgabe: Horizon: Zero Dawn, For Honor 


Matti Sandqvist // Der Finnischer 
Spielt gerade: FOR HONOR!!! 
Liest gerade: Die Edda, Fünf Ringe und Konig Arthur 
Hört gerade: Viking Skull - Cursed by the Sword 


Und sonst: Selten hat mich ein Spiel so sehr gepackt wie For 
Honor. Ich kann natürlich die-Weiehlinge andere Mitmenschen 
verstehen, die mit den beinharten Schwertkámpfen nicht 
Klarkommen. Für mich hat Ubisoft aber schon jetzt eines der 
besten Multiplayer-Spiele des Jahres abgeliefert. 


Top-Titel der Ausgabe: FOR HONOR!!11!!!1 
Flop-Titel der Ausgabe: Nier: Automata 


Matthias Schöffel // Desillusionist 


Liest gerade: Helge Schneider — Globus Dei – Vom Nordpol 
bis Patagonien 


Schaut gerade: T2: Trainspotting 
Hört gerade: The Sadies – Northern Passages 


Und sonst: 10 Jahre play? Und ich habe den Wahnsinn von 
Anfang an mitangesehen bzw. sogar dabei mitgemacht! 
Was ist in meinem Leben bloß falsch gelaufen? Es hatte 
doch dereinst so hoffnungsvoll begonnen. 

Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Zero Dawn 


Flop-Titel der Ausgabe: Sniper Elite 4 


Sascha Lohmüller // Kinderstrumpfhosen-Model 
Spielt gerade: Horizon: Zero Dawn, Nioh, WoW, For Honor 
Liest gerade: Edgar Allan Poe: The Complete Tales and Poems 


Hürt gerade: Mors Principium Est — Embers of a Dying 
World; The Great Old Ones — Eod: A Tale of Dark Legacy; 
Deserted Fear - Dead Shores Rising 


Und sonst: Yeah, WWE! Und Gratulation an uns zu zehn Jah- 
ren Schwachsinn. Kaum zu glauben, dass ich seit mittlerweile 
acht davon dabei bin. Achso, ciao Marco, wir telefonieren bald. 


Top-Titel der Ausgahe: Horizon: Zero Dawn, For Honor 
Flop-Titel der Ausgabe: VR Ping Pong 


Christian Dörre // Sensibler Poet (ernsthaft, ihr Ottos!) 


Liest gerade: Shahak Shapira - Das wird man ja wohl noch | 
schreiben dürfen!, Irvine Welsh — Porno 


Schaut gerade: Diverse Horrorfilme 
Hört gerade: Joey Cape & Tony Sly - Acoustic Vol. 2 


Und sonst: Besuchte zusammen mit den Kollegen die WWE- 
Tour in Nürnberg und kaufte sich Unmengen Horrorfilme, die er 
nun nacheinander wegschaut. Mit Lukas. So ist's erst richtig 
gruselig. "Woas is dä Bahbahduhk? Mir ist so 1ай..." 


Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Zero Dawn 
Flop-Titel der Ausgabe: Nier: Automata 


Lukas Schmid // Yooka-Lukii 
Spielt gerade: Picross 3D: Round 2 
Schaut gerade: The Babadook 
Liest gerade: lan McEwan - Liebeswahn 


Und sonst: Als ich in London war und gemeinsam mit den 
Entwicklern von Yooka-Laylee - fast allesamt Rareware- 
Veteranen - ihr neues Baby ausprobieren durfte, fühlte ich 
mich wieder wie der kleine Luki, der mit dem N64-Controller 
vor dem Fernseher sitzt und keine echten Freunde hat. Klasse! 


Top-Titel der Ausgabe: Yooka-Laylee, Horizon 
Flop-Titel der Ausgabe: Irgendwas halt. Digimon 7. В. 


Peter Bathge // Jäger und Sammler 


Spielt gerade: das Spiel mit den Maschinen-Dinos 
Schaut gerade: Person of Interest, Staffel 4 


Liest gerade: die Mistborn-Ableger von Brandon 
Sanderson 


Und sonst: Warum gibt es eigentlich kein PS4-Pro-Bundle 
mit Horizon? Wenn ein Spiel Argumente für 4K-Auflosung und 


Guerilla Games! 
Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Zero Dawn (duh!) 
Flop-Titel der Ausgabe: VR Ping-Pong 


Stefanie Zehethauer // Angehende Herrscherin des Universums. Understatement war gestern. 


Spielt gerade: Resident Evil 7 
Schaut gerade: Brooklyn Nine -Nine 
Liest gerade: Die Bibliothek der besonderen Kinder 


Und sonst: Bin ich froh, dass ich dieses Jahr dem 
närrischen Treiben aus dem Weg gegangen bin und 

statt dessen lieber "Kehraus" von und mit Gerhard Polt 
angesehen habe. Der Film hat auf 90 Minuten mehr Lacher 
als 6 Wochen Fasching. 


Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Zero Dawn 
Flop-Titel der Ausgabe: Sniper Elite 4 
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VIDEO AUF DV 


Kanonenfutter: Die kleinen Fußsoldaten haut 


MA 1 
iR, 


euer breitschultriger Held mit einem Hieb weg. ‚14% : x 


ACTION | Mit For Honor bricht Ubi- 
soft von seinen offenen Spielwel- 
ten zu neuen Ufern auf — und nicht 
nur das: Der französische Publi- 
sher bringt mit dem Mittelalter- 
schnetzler — nach etlichen moder- 
nen Ego-Shootern — endlich etwas 
komplett Neues für die vielen Mul- 
tiplayer-Enthusiasten unter uns. 
Natürlich hat es mit Titeln wie Chi- 


МА 


Gesichtslos 


valry: Medieval Warfare bereits 
ziemlich gelungene Versuche ge- 
geben, Mehrspielerschlachten ganz 
ohne Sturm- und Scharfschützen- 
gewehre auf den heißumkämpften 
Onlinespielemarkt zu bringen. Je- 
doch hat es bislang keiner der gro- 
Ben Hersteller gewagt, einen derart 
aufwendig produzierten Multiplay- 
er-Titel abseits des Shooter-Genres 


kaum Gefühle, Denn'selbst Bésewicht Apollyon (rechts) nimmt nie ihren Helm ab. n. 
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C dT 


For Honor 2 


Schwert statt Sturmgewehr — Ubisoft wagt etwas Neues im Multiplayer- 
Genre. Ob es eine Punktlandung geworden ist, sagen wir im Test! 


entwickeln zu lassen und ihm oben- 
drein eine vollwertige Einzelspieler- 
kampagne zu spendieren. Dadurch 
hat For Honor schon im Vorfeld — zu 
Recht! — weltweit viele Vorschuss- 
lorbeeren geerntet. In unserem Test 
wollen wir aber herausfinden, ob es 
Ubisoft tatsáchlich gelungen ist, 
das relativ ungewóhnliche Konzept 
astrein umzusetzen. Da wir eine Re- 


view-Version erst eine Woche vor 
dem Redaktionsschluss erhalten 
haben, mussten wir auf Trick 17 zu- 
rückgreifen: Wir haben gleich zwei 
Redakteure mit dem Test beauf- 
tragt. Solo-Spezialist Peter hat sich 
um die Singleplayer-Kampagne ge- 
kümmert, wáhrend Multiplayer-Ex- 
perte Matti den Mehrspielermodus 
auf Herz und Nieren geprüft hat. 


reichlich Blut und Kópfe fliegen — wenn ihr das im Menü nicht deaktiviert. -» 


www. playvier.de 


Gaben 


Innerhalb der Mehrspielerpartien levelt 
man seinen Helden durch Erfolge bis zu 
vier Mal auf. Dadurch bekommt man so- 
genannte Gaben, die etwa Fernkampfatta- 
cken oder Heilung ermóglichen. 


Eigene Block- und Angriffsrichtung 


Das Art-of-the-Battle-Kampfsystem 
ermöglicht Angriffe und Blocks in drei un- 
terschiedliche Richtungen. Außerdem kön- 
nen wir zwischen schweren, leichten sowie 
durchbrechenden Attacken wählen. 


Angriffsrichtung des Feindes 


Wenn wir einen Gegner anvisieren, sieht 
man, in welche Richtung er angreifen 
wird. Jedoch sollte man — vor allem bei 
erfahrenen Feinden — bedenken, dass At- 
tacken auch vorgetäuscht werden können. 


Daher fasst der erste Teil des Arti- 
kels unsere Eindrücke von der Kam- 
pagne zusammen, anschließend 
folgen die Mehrspielergefechte. 


Ewiger Krieg 

Krieg. Krieg bleibt immer gleich. 
Dieses aus Fallout entliehene Zi- 
tat trifft nicht nur bei der Betrach- 
tung der For Honor-Kampagne den 
Nagel auf den Kopf, es steht auch 
stellvertretend für die Welt, in der 
das Third-Person-Actionspiel Zu- 
hause ist. Denn nach einer globa- 
len Katastrophe geben sich Ritter, 
Wikinger und Samurai seit tausend 
Jahren gegenseitig Saures. Man 
kämpft um knappe Lebensmittel, 
und weil die Krieger keinen ande- 
ren Lebensstil mehr kennen. Um 
garantiert jede Chance auf Frieden 
zu verhindern, facht die Kriegsher- 
rin Apollyon die Kämpfe immer wie- 
der aufs Neue an. 

Apollyon mimt einen eher un- 
gewöhnlichen Bösewicht; die Story 
weist philosophische Ansätze auf 
und stellt Fragen nach dem Sinn 
bewaffneter Konflikte. Wer will, 
darf hier Parallelen zu unserer mo- 
dernen Welt sehen. Ein bedeuten- 
der Kommentar gelingt For Honor 
dabei dann aber doch nicht, dafür 
ist die Geschichte zu geradlinig. Es 
fehlt der doppelte Boden, es fehlen 
interessante Dialoge und vor allem 
fehlen Gesichter! 


www.playvier.de 


Zwar tischt uns For Honor im Lau- 
fe der drei Kampagnen aufseiten 
von Rittern, Wikingern und Samu- 
rai eine Reihe von Charakteren auf, 
mit denen euer Held interagiert. 
Doch die überwältigende Mehrheit 
der Figuren verbirgt ebenso wie 
der Protagonist selbst sein Gesicht 
ständig unter einem Helm. So kom- 
men natürlich kaum Emotionen 
auf, selbst wenn Kriegsgefangene 
brutal abgeschlachtet werden oder 
Verbündete im Streit auseinander- 
gehen. Umso erstaunlicher ist es, 
wie viel Aufwand Ubisoft in die pro- 


Tod von oben: Power-up 


fessionelle Vertonung gesteckt hat. 
Die Sprecherriege umfasst unter 
anderem Jennifer Hale; im engli- 
schen Original von Mass Effect war 
sie die Stimme von Commander 
Shepard. 


Kampfsystem mit Klasse 

For Honor dreht sich um Nahkämp- 
fe, eine gewisse Qualität bei der 
Umsetzung dieser Schwert-, Axt- 
und Speer-Duelle ist zu erwarten. 
Und tatsächlich: Die Inszenierung 
der Gefechte ist tadellos. Beein- 
druckend flüssig ineinander über- 


( hagel erleichtern е 
ү den Kampf, wenn sehr viele Gegner gleichzeitig auf euch zuströmen. Gë M 


\ 
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Tickets 


Wie in vielen anderen Multiplayer-Titeln 
kámpfen in den meisten Mehrspielermodi 
zwei Teams um sogenannte Tickets. Die 
verdienen wir etwa in der Herrschaftsvari- 
ante durch das Besetzen von Fahnenpunk- 
ten, in den Deathmatch-Modi hingegen 
durch Helden-Kills. Eine Besonderheit von 
For Honor ist aber, dass, sobald eine Seite 
die Anzahl von 1.000 Tickets erreicht hat, 
das andere Team keine Respawns mehr 
hat. Dadurch werden die Gefechte gegen 
Ende ungewohnt spannend. 


Minimap 

Obwohl For Honor im Mittelalter angesie- 
delt ist, gibt es in den Mehrspielergefech- 
ten eine Minimap. Hier werden nicht nur 
die Feinde angezeigt, sondern auch Stellen, 
an denen wir unsere Rüstung oder Waffen 
für eine kurze Zeit verbessern künnen. 


gehende Animationen und dra- 
matische Kameraeinstellungen 
sorgen dafür, dass man dem eige- 
nen Helden, seiner NPC-Beglei- 
tung oder einem menschlichen Ko- 
op-Partner gerne beim Schnetzeln 
zusieht. Dabei sollte man sich aber 
nicht zu sehr von den überragen- 
den grafischen Details ablenken 
lassen, sondern stattdessen auf 
die drei weißen Pfeile rund um den 
Protagonisten achten. Diese zei- 
gen die Schwerthaltung an (links, 
rechts, hoch). Simples Konzept: 
Um gegnerische Angriffe abzuweh- 
ren und keinen Schaden zu neh- 
men, muss die Waffenhaltung mit 
der des Gegners übereinstimmen, 
die euch ebenfalls per Icon ange- 
zeigt wird. 

Doch was einfach und „casu- 
al^ klingt, enthüllt schon bald sein 
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Taktik: In den Duellen müssen wir auch auf unsere Ausdauer achten. Sobald man 
mehrere schwere Attacken ausgeführt hat, sollte man den eigenen Helden schonen.? 


groBes taktisches Potenzial. Zwar 
hat For Honor einen Multiplayer- 
Fokus und natürlich kónnen com- 
putergesteuerte Widersacher nie- 
mals die Unberechenbarkeit eines 
menschlichen Gegners ersetzen, 
dennoch kann die Solo-Kampa- 
gne mit vielen packenden Duel- 
len aufwarten, besonders auf dem 
normalen oder hóchsten der drei 
Schwierigkeitsgrade. Weil Feinde 
unterschiedlichen Klassen ange- 
hóren, Spezialschláge ausführen 
und oft die Deckung des Helden 
durchbrechen, fühlt man sich an- 
genehm gefordert. Die automati- 
schen Speicherpunkte sind dabei 
fair gesetzt. 

Die Steuerung nutzt zwar eine 
Menge Tasten und erfordert be- 
sonders für aufwendige Schlag- 
kombos viel Fingerspitzengefühl. 
Dennoch lásst sich For Honor mit 
Gamepad sehr gut und eingängig 
bedienen. Jedoch gilt hier zugleich 
auch, dass es eine Weile dauert, 
bis man die Kombos und Eigenhei- 
ten der Helden beherrscht. 


Kurzer Solo-Spaß 

Wer sich von For Honor vor allem 
eine umfangreiche Singleplayer- 
Kampagne gewünscht hat, wird 
enttäuscht sein. Die Spielzeit be- 
trägt sechs Stunden und Abwechs- 
lung gibt es abseits kurzer Sequen- 
zen wie einer Verfolgungsjagd zu 
Pferde kaum. Lediglich die kniffli- 
gen Duelle gegen Bossgegner ra- 
gen aus dem Einheitsbrei des Hau- 
ens und Stechens hervor, allerdings 
darf im Koop-Modus hier immer nur 
ein Spieler losschnetzeln. Der Solo- 
Modus verläuft streng linear; neben 
der Rüstung und dem Geschlecht 
eures Charakters dürft ihr lediglich 
vor jeder der 16 Missionen wählen, 
welche zwei Fähigkeiten ihr mit in 
die Schlacht nehmt. Damit heilt ihr 
den Avatar, macht ihn kurzzeitig re- 
sistenter gegen Schaden oder ge- 
währt ihm passive Boni wie mehr 
Durchschlagskraft. Die Skills ver- 
dient ihr euch nebenbei. Wer viele 
Punkte einfährt, etwa indem er die 
Levels nach belanglosen Sammel- 
gegenständen absucht, schaltet 


Meiner ist länger! Die Reichweiten der Waffen fallen unterschiedlich aus. So hat der 
Wikinger-Berserker hier im Bild einen gewaltigen Nachteil gegen unseren Samurai. 
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E. Praktisch: Im Herrschaftsmodus wird man auf den eroberten Fahnenpunkten 
‚ geheilt — jedoch nur so lange, bis ein Gegner das Areal betritt. 
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zudem für sein Online-Profil neue 
Zierobjekte frei. 

Diese Verbindung von Einzel- 
und Mehrspielermodus ist auch die 
hauchdünne Begründung dafür, 
dass For Honor nur online spielbar 
ist. Wenn die Server mal nicht er- 
reichbar sein sollten, kónnt ihr also 
nicht einfach ein paar Runden mit 
Kl-Gegnern bestreiten. Nicht nur 
deswegen muss sich die Kampa- 
gne in letzter Konsequenz immer 
dem Multiplayer-Modus unterord- 
nen; sie dient als Ergánzung, als 
Trainingsparcours — und als Schau- 
kasten für die imposant designten 
Schlachtfelder. Man lernt die unter- 
schiedlichen Kámpfer wie Valkyrie 
oder Wáchter kennen, gewóhnt sich 
an die Steuerung und hat neben- 
bei noch Spaß an simplem Action- 
Futter mit blutigen Takedowns und 
schicker Grafik. Nicht mehr — aber 
auch nicht weniger. 


Mehrspielerpart für die Ewigkeit? 


Als solches stellt die Einzelspieler- 
kampagne also keinen echten Kauf- 


grund dar, ist aber eine wirklich 
nette und auch relativ aufwendi- 
ge Dreingabe. Der Mehrspielermo- 
dus hingegen bietet auf den ersten 
Blick Spielefutter für mehrere Mo- 
nate: Mit insgesamt fünf Spielmodi 
werden auf dem Papier so gut wie 
alle Vorlieben von Multiplayer-Fans 
bedient — von Duellen bis zu regel- 
rechten Schlachten mit zig Kl-Geg- 
nern ist alles mit an Bord! Zudem 
unterscheiden sich die insgesamt 
zwólf Haudegen in ihrer Handha- 
bung sehr stark und lassen sich 
auBerdem mit Ausrüstungsgegen- 
stánden in Form von Loot dem ei- 
genen Spielstil anpassen. Für je- 
den einzelnen Helden braucht ihr 
unserer Erfahrung nach mehrere 
Tage, bis ihr tatsáchlich die Fines- 
sen des Haudegens beherrscht und 
so auch Erfolg in den Partien habt. 
Obendrein soll noch ein andauern- 
der Krieg zwischen den drei Fraktio- 
nen dafür sorgen, dass man am Ball 
bleibt, nachdem man alle Charakte- 
re freigeschaltet hat. 

Man kónnte also denken, dass 
For Honor den Kauf mit einer Spiel- 
zeit von mehreren Monaten be- 
lohnt. Doch kristallisierte sich bei 
unserem Test heraus, dass die 
Kámpfe dank des intuitiven und 
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Hunde, wollt ihr ewig leben? Am Anfang einer Herrschaftspartie stürmen wir : 
mit unserem Team und den Kl. Schergen in die Schlacht = Atmosphäre pur! = 


Meinung 
„Herrliches Solo-Schnet- = 
zelfest, aber bei дег ZA 


Abwechslung hapert’s“ 
Peter Bathge Redakteur 


Wenn Multiplayer-Spiele in der Vergangen- 
heit eine Solo-Kampagne verpasst 
bekommen haben, bedeutete das des 
Ofteren lieblose Bot-Duelle auf den nur 
unzureichend an Einzelspieler-Bedürfnis- 
se angepassten Online-Maps. Entwarnung: 
For Honor bietet einen vollwertigen 
Singleplayer-Modus mit Story und starker 
Inszenierung. Dass die Kampagne mit 
sechs Stunden recht kurz sowie linear ist 
und die erzáhlte Geschichte keinen Preis 
gewinnt, hat mich nicht weiter gestórt: 

Ich stehe auf blindwütiges Metzeln und 
brauche nicht jedes Mal ein 40-Stunden- 
Open-World-Monster mit Top-Geschichte. 
Aber die Abwechslung, die muss stimmen. 
Und hier hat For Honor letztlich nicht 
genug zu bieten, um den Kauf zu rechtfer- 
tigen — wenn man nicht eh (anders als ich) 
hauptsächlich Lust auf die befriedigenden 
Mehrspieler-Partien hat. 


zugleich weitestgehend fairen Art- 
of-Battle-Kampfsystems (das auch 
im Einzelspielermodus verwendet 
wird) zwar wirklich richtig Laune 
machen, aber es den Gefechten 
dann doch für so manchen Spieler 
ein wenig an Abwechslung man- 
geln kónnte. 


Helden satt — Abwechslung auch? 
Die gróBte Stárke des Mehrspieler- 
modus ist neben dem gelungenen 
Kampfsystem ganz klar die Charak- 
tervielfalt. Die Helden lassen sich 
zwar grob in vier Klassen (StoB- 
trupp, schwer, Meuchler und Hyb- 
rid) einteilen, jedoch spielen sich 
dieselben Klassen je nach Fraktion 
nochmals komplett unterschied- 
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Auch іп den Deathmatch-Partien kämpfen oft mehrere Krieger gleichzeitig gegeneinander. — We, P 


Loot! Nach jedem erfolgreichen Kampf bekommen wir zusätzliche Ausrüstungs- 
sowie, Waffenteile. Die Teile bringen kleine Boni — aber ebenso Mali. 
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lich. So haben sowohl die Samu- 
rai und Wikinger als auch die Ritter 
flinke Meuchler. Die drei Haudegen 
haben zwar ihre schnellen Attacken 
gemein, jedoch setzt etwa die Frie- 
denstifterin der Ritter auf eine Kom- 
bination aus Dolch und Schwert, 
während der Orochi der Samu- 
rai nur mit einem Katana-Schwert 
ausgestattet ist. Dadurch kann die 
Friedenstifterin noch flinker als ein 
Orochi Hiebe austeilen, aber nicht 
so effektiv Angriffe abwehren. Zu- 
dem sind die für die Spezialatta- 
cken nötigen Kombos von Charak- 
ter zu Charakter ziemlich anders 
— und deren Verinnerlichung ist 
zum Ausspielen eines Haudegens 
immens wichtig. Was uns aber 
nach rund 40 Spielstunden aufge- 
fallen ist: Jeder Spieler hat so seine 
Vorlieben bei der Klassenwahl und 
setzt am Ende bevorzugt ein, zwei 
oder vielleicht noch drei unter- 
schiedliche Helden ein. Bei noch 
mehr Charakteren wird es nàm- 
lich ziemlich schwer mit der Verin- 
nerlichung der Kombos. So hatten 
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wir uns bereits nach einer Woche 
in puncto Helden sattgespielt und 
mussten dann feststellen, dass es 
den Schlachten an sich ein wenig 
an Abwechslung fehlt. 

Der Grund: For Honor hat zwar 
mit seinen Zweikampf-, Death- 
match und Herrschaftvarianten 
fünf unterschiedliche Modi und 
sechs  Mehrspielerkarten, aber 
schlussendlich láuft es immer auf 
das Gleiche hinaus, sprich auf das 
Gewinnen der beinharten Duelle. 
Wer Spaf an kompetitiven Online- 
Spielen hat, wird For Honor daher 
lieben, wer aber eher die takti- 
schen Schlachten in der Art eines 
Rainbow Six bevorzugt, hat hier das 
Nachsehen. Da der kompetitive 
Aspekt durch einen Ingame-Shop 
(durch den man gegen Echtgeld an 
Loot kommt) ein wenig verwássert 
wird, wirkt das Ganze nicht wirklich 
zu Ende gedacht. Zudem hatten 
wir noch einige Probleme mit dem 
Matchmaking und durften deshalb 
gelegentlich gegen viel zu hochstu- 
fige Feinde antreten. PB/MS 
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Meinung 
„Hart, aber fair — 
die Gefechte von For Honor 
sind genau mein Fall!" 
Matti Sandqvist Redakteur 


For Honor bringt endlich mal frischen Wind 

in mein Lieblingsgenre! Schon deshalb habe 

ich mich seit der Ankündigung auf die harten 
Schwertkámpfe gefreut — und ich wurde beileibe 
nicht enttáuscht! Jedoch kann ich den Titel nicht 
wirklich jedem Spieler ans Herz legen, zumal es 
meines Erachtens trotz der vielen unterschied- 
lichen Helden noch ein wenig an Abwechslung 
mangelt. Ich hoffe, dass Ubisoft einen Nachfolger 
herausbringt und dem Ganzen dann zum Beispiel 
Belagerungsschlachten oder andere Mehrspieler- 
modi mit ein wenig mehr Tiefgang hinzufügt. So 
oder so ist For Honor aber ein glorreicher Auftakt 
für eine neue Spieleserie! 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


Ubisoft Montreal 
ch / deutsch 
ca. 42 GByte 


MAXSPIELERANZAHL 18 


GRAFIK audddddud 9 


Unglaublich detaillierte und toll animierte Krieger 
und dazu schóne Umgebungsgrafiken — super! 


SOUND NT ar} 


Die Soundeffekte im Mehrspielermodus und die 
Sprecher der Kampagne sind gut, die Musik ist ok. 


EINZELSPIELER Se 7 


Die Spielzeit von nur sechs Stunden wird durch 
eine starke Inszenierung wettgemacht. Trotzdem 
ist die Kampagne alleine kein echter Kaufgrund. 


MEHRSPIELER SHES 


Faires Kampfsystem und viele freischaltbare 
Charaktere. Insgesamt mangelt es den Partien 
aber ein wenig an Abwechslung. 


PRO & CONTRA 

@Dd Intuitives und faires Kampfsystem 

Tolle Atmosphare dank Bombastgrafik 
Viele spielbare Helden 
Einzelspielerkampagne toll inszeniert, ... 
... aber auch relativ kurz. 
Matchmaking-Probleme 

Ingame-Shop trotz Vollpreis 


Auf Dauer zu wenig Abwechslung 


Wertung & Fazit 
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Toller Mehrspielerspaß 
und ein gelungener 
Serienauftakt! 
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Science-Fantasy-Fiction: Auf eurer Abenteuerreise betretet ihr viele Labore voller 


eigenartiger Kombinationen aus altmodischen und futuristischen Gerátschaften. 


FP Gegenstände 
" Fáhigkeiten 


Torment: [ides of Numenera ` 


Retro-RPGs sind ein kleiner Trend geworden. Gutes Spiel oder nur Nostalgie? 


ROLLENSPIEL | Es war einmal 
ein Wesen namens Snelanarga- 
gonthasramalerf. Für ihn war es 
das Natürlichste auf der Welt, 
sich den eigenen Arm auszurei- 
Ben. Denn wie jeder weiß: Aus ab- 
getrennten GliedmaBen wachsen 
kleine Kinder. Eines Tages aber 


wurde Sne'rf (so die Kurzform des 
Namens) aus seiner Dimension 
verbannt und er begann die zahl- 
losen Welten des Multiversums zu 
bereisen. Dabei machte er eine er- 
staunliche Entdeckung: Die meis- 
ten Lebenwesen bekommen ihre 
Kinder auf ganz andere Weise! 


Stadt aus Fleisch: Die Flor ist ein riesiger Organismus, PR) Unte 
in dessen Innerem seine Bewohner eine Stadt errichtet haben. 
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Von dieser Erkenntnis fasziniert, 
widmete er sein Leben der Erfor- 
schung verschiedenster Fortpflan- 
zungsmethoden. Seitdem bringt er 
die Besucher seines Forschungsla- 
bors beim Prásentieren neuer wis- 
senschaftlicher Ergebnisse nicht 
selten in Verlegenheit. 


Sne'rf ist nur einer von vielen ab- © 
surden Charakteren, denen ihr in c 
Torment: Tides of Numenera be- 
gegnet. An jeder StraBenecke hórt 
ihr Geschichten, die teilweise kuri- 
os, teilweise philosophisch, aber oft 
auch düster und verstórend sind. 
Wer Tides of Numenera spielt, ver- 
bringt den allergrößten Teil der Zeit 
in unvertonten Dialogboxen. Eben 
ganz nach dem großen PC-Vorbild 
von 1999, dem von Rollenspiel- 
Veteranen gefeierten Planescape: 
Torment. 

Nach Wasteland 2 ist Tides of 
Numenera der nächste groBe Ver- 
such des Entwicklerstudios Inxile, 
den Geist der Klassiker in der Ge- 
genwart wieder aufleben zu lassen. 
Viele Mitglieder des Teams waren 
damals schon dabei, allen voran 
Chris Avellone, der ehemalige Lead- 
Designer von Planescape: Torment. 
Dank grofizügiger Unterstützung in 
Form von über vier Millionen Dol- 
lar auf der Crowdfunding-Plattform 
Kickstarter.com ist der fromme 
Wunsch der Entwickler nun Wirk- 
lichkeit geworden — auch auf Kon- 
solen. Ein Grund zum Feiern? 
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Spezialfähigkeiten sehen die Kämpfe recht bunt aus.” 


Sohn/Tocher eines Gottes 

Tides of Numenera beginnt mit der 
Geburt eures Spielcharakters. Ab- 
| getrennte Gliedmaßen spielen zwar 
keine Rolle, aber ganz gewöhnlich 
geht es auch nicht zu. Der Vater 
des Avatars ist der Wandelnde Gott 
— ein Mann, der seinen Geist re- 
gelmäßig von einem Körper in den 
nächsten transferiert und dadurch 
Unsterblichkeit erlangt hat. 

Womit er nicht gerechnet hat: 
Jedes Mal, wenn er eine seiner 
fleischlichen Hüllen verlässt, wird 
in dieser ein neues Bewusstsein 
geboren. Über die Jahrhunderte 
hat sich so eine ganze Armee die- 
ser sogenannten Abgeworfenen 
angesammelt — und ihr seid der 
Jüngste von ihnen. Durch das Aus- 
tricksen des Todes hat der Wan- 
delnde Gott allerdings auch den 
Zorn eines uralten Wächters ge- 
weckt: Die Kreatur, die nur „Der 
Kummer“ heißt, jagt seitdem den 
Vater eures Helden, alle seine Kin- 
der und damit auch euch selbst. 
Jetzt müsst ihr irgendwie mit der 
Situation fertig werden. 
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Aus dieser interessanten Grund- 
konstellation entwickelt sich eine 
Story, die viel mehr bietet als die ty- 
pischen Rache- und Weltrettungs- 
geschichten, mit denen einen die 
Videospielindustrie überháuft. Das 
Setting basiert auf dem Tabletop- 
Rollenspiel Numenera und liegt ir- 
gendwo zwischen Fantasy und Sci- 
ence-Fiction. Bei eurer Reise über 
die Erde, wie sie eine Milliarde Jah- 
re in der Zukunft aussehen wird, 
bescháftigt ihr euch mit Parallel- 
universen und Dimensionsporta- 
len, mit Manipulation von Zeit und 
Erinnerung, mit Identitätsstörun- 
gen sowie multiplen Persónlichkei- 
ten und schlieBlich mit schwierigen 
moralischen und philosophischen 
Fragen. Tides of Numenera greift 
somit genau den Stoff auf, der 
Planescape: Torment Kultstatus 
verliehen hat. Aber es handelt sich 
nicht einfach um ein Remake des 
Klassikers: Die Geschichte ist kom- 
plett neu geschrieben, nur die The- 
men sind áhnlich. Man muss die 
Entwickler dafür loben, hier nicht in 
blinde Nostalgie verfallen zu sein. 


| e serere жашы мы 
Textlastig: In manchen Gesprächen habt ihr sogar mehr als 
zehn verschiedene Dialogoptionen gleichzeitig zur Auswahl. 
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Das Marketing zu Tides of Nume- 
nera verspricht große Spielerfrei- 
heit, zahlreiche Entscheidungen 
mit weitreichenden Konsequenzen 
und die Möglichkeit, die Geschich- 
te nach euren eigenen Wünschen 
zu formen. Hier solltet ihr euch 
aber nicht von der Werbung ein- 
lullen lassen: Das Spiel bietet tat- 
sächlich viele interessante Quests 
mit unterschiedlichen Lösungs- 
wegen, aber Zeuge einer Neuer- 
findung des Rads werdet ihr nicht. 
Trotz aller Entscheidungsmöglich- 
keiten stehen die Eckpunkte der 
Story fest. Immerhin: Am Ende 
gibt's ähnlich wie in Wasteland 2 
oder Fallout 4 einen Epilog, in 
dem kurz auf die Schicksale eu- 
rer bis zu drei Begleiter eingegan- 
gen wird. Ob deren Leben nach 
den Ereignissen des Spiels eine 
glückliche Wendung nimmt, hängt 
vor allem davon ab, wie ihr die mit 
ihnen verbundenen Quests ab- 
geschlossen habt. 

Die Geschichte nimmt im letz- 
ten Drittel noch mal richtig Fahrt 
auf. Doch auch in seinen bes- 
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Hirnrausch 


R Gegenstand 
benutzen 


e? Abbrechen 


Lecker: Die Items sind ebenso verrückt 
wie ihre Welt. Zum Heilen benutzt ihr eine 
Ladung Sprühfleisch aus der Dose! 


ten Momenten setzt Tides of Nu- 
menera Geduld beim Spieler vor- 
aus, denn der Plot ist voller Rátsel 
und NPCs füttern den Protagonis- 
ten auch gerne einmal mit wider- 
sprüchlichen Informationen. Das 
heißt, man muss die dicken Text- 
blócke auch mit der nótigen Auf- 
merksamkeit lesen. Die Fans von 
Planescape: Torment haben natür- 
lich nichts anderes erwartet. Trotz- 
dem hätte das Spiel von etwas 
mehr optischer Inszenierung pro- 
fitieren können, denn das schließt 
lange Texte ja nicht aus. Sprach- 
ausgabe gibt es nur selten und 
wenn, dann ausschlieBlich in Eng- 
lisch. Die deutsche Ubersetzung 
ist überwiegend gelungen, aller- 
dings sind uns im Test immer wie- 
der kleine Argernisse aufgefallen. 
So wird ,child", also Kind, generell 
mit „Kindlicher“ übersetzt. Und ab 
und zu finden sich in den Textboxen 
noch die Überreste falsch gesetzter 
Formatierungen, wodurch mitten 
im Dialog unleserliche Code-Befeh- 
le auftauchen. Ein Patch dürfte hier 
aber schnell Abhilfe schaffen. 


Zeitreise: Beim Betreten von Erinnerungen fremder 
Personen kónnt ihr die Vergangenheit manipulieren: 
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Nano, mystisch. Spricht mit der Silberzunge. 
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STUFE | Immer wenn die Erfahrungsleiste voll ist, 

könnt ihr eins von vier Charaktermerkmalen steigern. 
Erst nachdem ihr das vier Mal gemacht habt, steigt ihr eine Stu- 
fe auf und bekommt dadurch neue Fáhigkeiten. 


BEGLEITER | Sowohl bei der Charakterent- 

wicklung als auch im Kampf habt ihr die volle 
Kontrolle über eure Party-Mitglieder. Übrigens fallen alle 
Charaktere in eine von drei verschiedenen Klassen: Glaive, 
Jack und Nano. Zu Deutsch: Krieger, Dieb, Magier. 


WERTE | Die Grundwerte Kraft, Geschwindigkeit 

und Intellekt werden immer wieder für Skillchecks 
gebraucht. Wie im kleinen Bild rechts zu sehen ist, bestimmt die 
Menge der aufgewendeten Punkte die Erfolgswahrscheinlichkeit. 


FÄHIGKEITEN | Eure Fähigkeiten sind größ- 

tenteils aktive Kampftalente oder passive Boni, 
von denen manche besonders interessant sind: Es gibt 
beispielsweise einen Skill zum Gedankenlesen, der euch in 
fast allen Dialogen Zusatzinfos über NPCs verschafft. 
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© Kampffertigkeiten 


@ Unfahigkeit 


Einschüchterung 


Mittlere Waffen 


Ð Schwere Waffen 


@ Details 
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FERTIGKEITEN | Fertigkeiten bestimmen 

euren Umgang mit Waffen und Artefakten. AuBer- 
halb des Kampfes bringen sie kleinere Boni für verschie- 
dene Skillchecks, in denen es zum Beispiel darum geht, 
NPCs zu bestehlen oder antike Inschriften zu entziffern. 


„Für Fans von Planescape: 
Torment auf jeden Fall zu 
empfehlen!" 

Moritz Salomon Freier Autor 


Wer die Ага der alten Infinity-Engine-RPGs in 

den 1990er und frühen 2000er Jahren selbst 
erlebt hat, dürfte wahrscheinlich auch mit den 
technischen Schwierigkeiten der PS4-Fassung 
von Torment: Tides of Numenera zurechtkommen. 
Abgesehen von Performance-Problemen und 
árgerlichen Bugs hat Inxile Entertainments neues 
Spiel schlieBlich genau das, was ein spiritueller 
Nachfolger von Planescape: Torment haben 
sollte: Die Spielwelt ist bizarr, aber durchdacht, 
die Story absurd, aber trotzdem ernsthaft erzählt, 
und an jeder StraBenecke warten die unge- 
wöhnlichsten Gestalten, die euch liebend gerne 
ihre verrückten Lebensgeschichten erzáhlen. 
Das ist nicht nur für beinharte Fans geeignet; 
wenn ihr bisher noch nichts mit Planescape oder 
anderen Spielen dieser Art zu tun hattet, dürft 
ihr natürlich auch einmal einen Blick wagen. 

Die einzigartige Geschichte ist es wirklich wert! 
Allerdings solltet ihr euch dann vorher darauf 
einstellen, dass ihr vielmehr ein gutes Buch lesen 
als ein aufregendes Spiel spielen werdet. 
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Endliche Charakterwerte 

Wie es sich für ein klassisches 
Party-Rollenspiel mit starkem 
Story-Fokus gehört, geht es beim 
Aufleveln eures Charakters und 
seiner Begleiter nicht nur darum, 
Kämpfe zu bestehen. Auch zum 
Überreden von NPCs in Dialogen 
und zum Benutzen von Gegenstän- 
den in der Welt sind verschiedene 
Fähigkeiten nötig. 

Im Zentrum stehen die drei 
Werte Kraft, Geschwindigkeit und 
Intellekt. Wollt ihr beispielsweise 
einen Felsen aus dem Weg räu- 
men, müsst ihr etwas von eurer 
Kraft aufwenden. Je mehr Punk- 
te ihr opfert, desto größer die Er- 
folgswahrscheinlichkeit. Verlore- 
ne Punkte stellt ihr anschließend 
durch die Anwendung von Items 
oder beim Schlafen wieder her 
— gewissermaßen wie ein Mana- 
Pool. Spezielle Fähigkeiten wie 


Naturkunde, Überzeugen oder 
Einschüchtern gibt es zwar auch, 
diese bringen aber eher mäßige 
Boni, die gegenüber den Werte- 
Pools kaum ins Gewicht fallen. Es 
ist auch keine allzu große Heraus- 
forderung, stets genügend Punkte 
parat zu haben und dadurch die 
allermeisten Herausforderungen 
bestehen zu können. Zumindest 
gilt das für Charaktere, die sich 
auf Intellekt spezialisiert haben, 
denn dieser Wert wird überdurch- 
schnittlich häufig abgefragt. Kraft 
braucht man dagegen nur relativ 
selten. In diesem Punkt lässt das 
Balancing zu wünschen übrig. 
Auch in den rundenbasierten 
Kämpfen könnt ihr diese Werte 
einsetzen, nämlich um Angriffe zu 
verstärken und — besonders inte- 
ressant — um Objekte in der Um- 
gebung für eure Zwecke einzuset- 
zen. Die Gamepad-Steuerung ist 


durchdacht: Gegenstände und Fä- 
higkeiten werden per Kreismenü 
aufgerufen und das Festlegen der 
Bewegungspfade klappt auch 
ohne eingeblendetes Gitternetz. 
Das Kampfsystem sieht auf den 
ersten Blick komplex aus, aber 
letztlich müssen nicht alle Werte 
bis ins letzte Detail berücksichtigt 
werden. Da ist es schon wichtiger, 
schlicht und einfach genug Beglei- 
ter mitzubringen. Unterschiedliche 
Schwierigkeitsgrade gibt es nicht, 
trotz einiger kniffliger Gefechte 
hält sich der Anspruch in Grenzen. 
Überhaupt werden die Schwerter 
nur selten gezückt und wenn dann 
meist mit gutem Grund: „Trash 
Mobs“ wie die klassischen namen- 
losen Banditen, die in den meisten 
RPGs an jeder Ecke lauern, werdet 
ihr in Tides of Numenera nämlich 
nicht antreffen. Tatsächlich lässt 
sich das komplette Spiel beenden, 
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Der Letzte Verstoßene _ 
eege 


тейек: 15 / 15 
ЕР: 27 / 180 
Initiative: O 
Statuseffekte 

e 2:7 
Temporäre Zustände, die 
Charakterwerte und 
-aktionen beeinflussen 

Inspiriert: «5 96 
5% 


* Willenskraft,«5 % auf alle 
» Aufgaben 


ы, EN ZW 
Umfangreich: In den Kampfen spielen viele verschiedene Faktoren */ 
eine Rolle, aber man gewinnt auch, wenn man sie nicht alle beachtet. 


ohne einen einzigen Menschen 
abzumurksen. 


Spielspaßtöter 

Wann immer das Spiel die Mög- 
lichkeit bietet, einen Konflikt fried- 
lich zu lösen, kann man nur dazu 
raten, diese Chance zu nutzen. Die 
Technik der PS4-Fassung ist näm- 
lich zumindest in unserer Test- 
version eine herbe Enttäuschung, 
was gerade die Kämpfe zur echten 
Geduldsprobe macht. Kl-Gegner 
brauchen gefühlte Ewigkeiten, um 
einen einfachen Zug zu beenden. 
Wenn sich ein Bossgegner vor je- 
dem Angriff zuerst dreimal sinnlos 
um die eigene Achse dreht, kann 
man ihn kaum noch ernst nehmen. 


Auselanvisierérds«15) 0 
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Auch außerhalb der Gefechte 
sieht es nicht besser aus. Die Fps- 
Rate ist selbst in kleinen Arealen 
nicht stabil und macht sich im- 
mer wieder über mächtige Aus- 
setzer bemerkbar — selbst auf 
der PS4 Pro! Da ist man schnell 
froh, sich den Großteil der Spiel- 
zeit in Dialogmenüs aufzuhalten, 
in denen man von der Framerate 
nicht viel mitbekommt. Gerade 
bei der doch sehr zurückhalten- 
den Grafik hätte so etwas nicht 
passieren dürften. 

Die Optik ist natürlich be- 
wusst an den Rollenspielen der 
Neunziger orientiert und genau- 
so abgedreht wie seinerzeit bei 
Planescape: Torment. Im Ver- 


4 Runde beenden 


[F Gegenstände 
т 
D Fahigkeiten 


gleich mit aktuellen Titeln ware 
hier trotzdem noch Luft nach 
oben gewesen, gerade die Cha- 
rakteranimationen wirken veraltet 
und viele Hintergründe sind unnó- 
tig statisch. Dazu kommen diverse 
Bugs wie fehlerhafte Sounds, zum 
Glück aber keine Plotstopper. Da 
wir für unseren Test auf eine noch 
ungepatchte Version zurückgrif- 
fen, hat Inxile Entertainment das 
Gros dieser Probleme möglicher- 
weise bereits gefixt. Falls nicht, 
sollte man sich jedoch überle- 
gen, ob man nicht lieber direkt zur 
PC-Version greift. Mit der kónnt 
ihr die vielschichtige Story näm- 
lich ohne nervige Performance- 
Probleme genieBen. MOS/PB 


Ы F 
Dicke Bertha: Die Collector’s Edition ist bereits ausverkauft. Echte Fans müssen auf Ebay 
Ausschau halten und wohl deutlich mehr als den Originalpreis von 95 Dollar auf den Tisch legen: 
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TORMENT COLLE 
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CTOR'S EDITION 4 - Artbook 


5 - Collectors’ Box 
6 - Statue 


See 3- Tormen Numenera 7- 
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„Wunderbar geschrieben, 
aber es hapert einmal - 
mehr an den Grundlagen" "eg" 


Peter Bathge Redakteur 


Oh je. Man merkt dem neuen Torment zu jeder 
Zeit an, wie viel Herzblut Chris Avellone & Co. 

in die Welt, ihre verrückten Bewohner und die 
Geschichte gesteckt haben. Wer sich durch die 
Berge an Text wühlt, der findet hier einige der 
besten Quests und Ideen diesseits von The Wit- 
cher 3. Aber was nützt diese Detailverliebtheit, 
diese großartige Kreativität, wenn die Technik 
derart versagt? Angesichts der mauen Optik sind 
die Performance-Mängel auf der dicken PS4 

Pro (!) absolut unverzeihlich. Es ist meine innige 
Hoffnung, dass Inxile hier bis zur Veröffentlichung 
nach Redaktionsschluss noch nachgebessert hat. 
Dieses großartige RPG hat so viel mehr verdient! 


PREIS ofm 
HERSTELLER 


Gë 
МАХ. SPIELERANZAHL - EE 21 
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Bunte und fantasievoll gestaltete, aber sterile Um- 
gebungen mit massiven Performance-Einbußen 


SOUND LOCOCO T agaa: 


Stimmige, zurückhaltende Musik, aber teilweise 
nervige Soundeffekte, die sich zu oft wiederholen. 


EINZELSPIELER SS 


Eher ein Buch als ein Spiel — allerdings ein sehr 
gutes Buch! Kampf- und Skillsystem sind eben- 
falls tauglich, aber nicht herausragend. 


LLLLLLLLLT] 
Die 30 bis 40 Stunden lange Kampagne g t 
ihr ausschlieBlich allein. Dabei ware ein Partner 
zum Vorlesen der Textmengen ganz praktisch. 


PRO & CONTRA 

@Dd Außergewöhnliche, vielschichtige Story 

@D Viele kleine Nebengeschichten 
Interessantes, abgedrehtes Setting 
Quests mit diversen Lósungswegen 
Friedliche Optionen in Konflikten 
Kaum optische Inszenierung 

93 Einige lástige Bugs 


өз Ernsthafte Performance-Probleme 


Würdiger geistiger 
Nachfolger mit schwe- 
ren Technik-Macken. 
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Bitte nicht ablecken: Der warzige Riesenfrosch (ist das nicht eher eine 


Kröte?) gehört zu den am eindrucksvollsten gestalteten Bossgegnern. = а 


Nioh 


Nioh könnte als jüngerer Bruder von 
Dark Souls durchgehen — und das 
meinen wir als Kompliment! 


ROLLENSPIEL | Sagt euch der 
Name William Adams etwas? Nein? 
Nicht weiter schlimm, in Nioh wer- 
det ihr ihn kennenlernen, es han- 
delt sich um den Helden des Rol- 
lenspiels. Als Vorbild dient die 
gleichnamige historische Persön- 
lichkeit, die 1600 mit einem hol- 
ländischen Handelsschiff nach Ja- 
pan aufbrach, dort sesshaft wurde 
und als erster Nicht-Japaner den 


| 
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Samurai-Titel erlangte. Die histori- 
schen Fakten werden in Nioh kre- 
ativ interpretiert, von einem Angriff 
der Yokai-Dämonen und Schutz- 
geister in Tierform ist in den Quel- 
len freilich nichts zu finden. Etwa- 
ige Kenntnisse der japanischen 
Geschichte und Kultur und der My- 
then und Fabeln machen es dem 
Spieler leichter, sich in Handlung 
und Ausrüstungssystem zurecht- 


M 


Ф.е. 4 MC ob cere Ko 
Noscope Headshot: Schusswaffen іп Nioh verursachen sehr viel © 


zufinden. Dafür wirkt die Atmo- 
spháre für alle diejenigen, die bis- 
lang wenig Berührung mit Japan 
hatten, umso exotischer. 


Die ersten Schnitte 
Nioh legt — dankenswerterweise — 
zu Beginn des Abenteuers viel Wert 
darauf, die Feinheiten des Kampf- 
systems zu erláutern. Deshalb gibt 
es nicht nur eine klassische Pro- 
log-Mission zum Kennenlernen des 
Spielprinzips, sondern auch Ein- 
blendungen im ersten ,richtigen" 
Level sowie ein Dojo zum Üben und 
Lernen. Beinahe noch wichtiger 
als in Dark Souls ist das Ausdauer- 
beziehungsweise Ki-Management. 
Der Clou ist dabei das Impuls-Sys- 
tem. Eure Ausdauer wird entspre- 
chend der Heftigkeit eures Angrif- 
fes geleert, drückt ihr aber mit dem 


Ф. i 
Die Wände haben Augen: Wirft euch eine Mauer 
Blicke zu, verbirgt sich dahinter ein Geheimgang. 


Alle Bilder: play* 


. RS —“ 
Wrestling mit den Toten: Einige Gegner können euch greifen und festpinnen. #8 


— 
= e 
= 


Diese eigentlich ziemlich schwachen Untoten vergiften euch auf diesem Wege 


richtigen Timing den erforderlichen 
Button, wird die Stamina sofort wie- 
derhergestellt. Zu dieser Mechanik 
kommt das Haltungssystem. Alle 
fünf Waffenarten (Katana, Doppel- 
katana, Speer, Axt und Kusarigama) 
hält man wahlweise in der hohen, 
mittleren oder tiefen Haltung. Die 
hohe Haltung richtet am meisten 
Schaden an, ihr gebt aber auch ein 
gutes Ziel für Angriffe ab. Die mittle- 
re Haltung eignet sich zum Blocken 
und in der niedrigen Haltung weicht 
ihr am schnellsten aus. Die Kombos 
unterscheiden sich zwischen den 
Haltungen, zusammen mit Ki-Im- 
puls und Haltungswechseln zaubert 
man beeindruckende Manöver. Vo- 
raussetzung sind gutes Timing und 
Konzentration, ebenfalls wie in Dark 
Souls verzeihen euch die Feinde 
kaum eine Schwäche. 


Von A nach В 

Ähnlich wie in Demon’s Souls wählt 
ihr einzelne Missionen in unter- 
schiedlichen Gebieten an, Nioh bie- 
tet keine offene Spielwelt. Eher wie 
in Dark Souls hingegen funktionie- 


Übersichtlich: Die einzelnen Missionen werden auf Ж 
den unterschiedlichen Gebietskarten ausgewählt. 
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ren die Checkpoints, nur dass ihr 
statt Leuchtfeuern Schreine akti- 
viert, an denen ihr startet, wenn ihr 
über den Jordan geht. In den teil- 
weise groBen Levels schaltet ihr Ab- 
kürzungen frei, um den Weg zum 
náchsten Schrein zu verkürzen. 
Wer dort betet, erhált Tránke, kann 
aufleveln, Fáhigkeiten und Schutz- 
geister ándern und mehr. Die Fein- 
de, die ihr vor dem Gebet besiegt 
habt, werden danach aber wieder 
lebendig sein! Innerhalb der ers- 
ten Spielstunden wird klar, dass 
Team Ninja keine Skrupel hat, die 
Spielzeit mit einer Menge Backtra- 
cking zu strecken. Habt ihr nun eine 
Hauptmission absolviert, steht euch 
hóchstwahrscheinlich auch eine 
Nebenmission auf derselben Kar- 
te zur Verfügung. Manche Bereiche 
des Originalspielfelds mógen in die- 
sen Nebenquests abgetrennt sein, 
aber im GroBen und Ganzen — und 
von ein paar neuen Feinden abgese- 
hen — erkundet ihr die gleiche Um- 
gebung ein weiteres Mal. Noch zeit- 
fressender sind die sogenannten 
Zwielicht-Missionen. Hier müsst ihr 


af 


eine komplette Hauptmission noch 
einmal bewáltigen, die Gegner sind 
allerdings stárker und anders ver- 
teilt. Immerhin: Ihr habt nicht die 
Pflicht, euch diesen Aufgaben zu 
widmen. Die Belohnungen für den 
Abschluss sind jedoch oft sehr reiz- 
voll, darunter etwa einzigartige Waf- 
fen oder neue Geisterbegleiter für 
William. Einmal abgehakt kónnt ihr 
Aufgaben auf Wunsch ein weiteres 
Mal angehen, vielleicht, um die Ko- 
dama-Wichtel zu suchen, die euch 
beim ersten Durchgang durch die 
Lappen gegangen sind. Die kleinen 
grünen Mánnchen bevólkern euren 
Schrein und verleihen euch nützli- 
che Segen, etwa mehr Elixiere zum 
Heilen oder einen Bonus auf erhal- 
tenes Amrita. Dafür müsst ihr die in 
allen Winkeln der Level versteckten 
Kodamas aber zunáchst aufspüren 
und zum Schrein zurückschicken. 
Je mehr Kodamas einer Sorte ihr 
gerettet habt, desto hóher der Bo- 
nus. Bei fünf Orakel-Kodamas zum 
Beispiel erhaltet ihr ein sattes Plus 
von 25 Prozent mehr Erfahrung bei 
jedem getóteten Gegner! 


P. 
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Japanisch? Schwierig! 
Nicht nur die Wiederholung der 
Levels langweilt von Beginn des 
Spiels an. Was die Gegnerauswahl 
betrifft, erweitert Nioh das Re- 
pertoire zu langsam und gewisse 
Feinde, wie etwa die rotháutigen 
Yokai-Dámonen, hat man rasch 
satt — trotz unterschiedlicher Ele- 
ment- und Waffenklassen. Die Un- 
holde lernen ab und zu neue An- 
griffsmuster, verhalten sich aber 
stets áhnlich. Immerhin tauchen 
im Verlauf des Abenteuers auch 
schrágere Gestalten auf, die alle- 
samt den Ursprung in japanischer 
Folklore haben. Dementsprechend 
trifft man auf für westliche Augen 
extrem ungewohnte Monster-De- 
signs, etwa auf zum Leben erweck- 
te Regenschirme (Karakasas). 
Schon nach dem Absolvieren 
des ersten Levels haben sich jede 
Menge Ausrüstungssgegenstän- 
de angesammelt: Rüstungsteile, 
Waffen, Verbrauchsgegenstànde, 
Schlüsselobjekte. Die Übersicht 
im Inventar fallt schwer, dazu kom- 
men die japanischen Begriffe — ist 
ein Hizayoroi nun eine schwerere 
Rüstung als ein Hakama? An die- 
ser Stelle muss man viel verglei- 
chen und auch ausprobieren. Denn 
áhnlich wie in — ihr ahnt es sicher 
bereits — Dark Souls kann William 
nicht unendlich viel Gewicht tra- 
gen. Je schwerer die Rüstung, des- 
to hóher die Verteidigung, mit je- 
dem Gramm mehr wird der Held 
langsamer und weicht schwerfäl- 
liger aus. Noch komplizierter wird 
das Item-Management durch Boni, 
Seltenheitsstufen, den Vertraut- 
heitsgrad mit der Waffe und die 
Elementarkráfte. Beim Schmied 
kónnt ihr eure Lieblingswaffe stets 
verbessern, indem ihr sie mit ei- 
ner anderen kombiniert, das kos- 
tet Geld. Opfert ihr überschüssige 
Waffen am Schrein den Kodamas, 
schenken sie euch Amrita und 
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Stille Nacht: Auch wenn das Spiel nicht zu den schónsten 
Titeln aller Zeiten gehort, hübsch ist es manchmal dennoch. 


play^ | 04.2017 | 67 


— 


O 


_ test play“ 


1614/1614 


121/121 


Kleine griine Mänfichen: Die Kodamas versorgen euch am Schrein mit Elixieren * 4 
und Amrita-Erfahrungspunkten. Je mehr ihr rettet, desto gütiger sind die Wichtel. ' 


manchmal Gegenstände, verscher- 
belt ihr sie beim Schmied, erhaltet 
ihr dafür Kohle. Oder ihr zerlegt die 
Objekte in ihre Materialien — neu 
schmieden lassen kónnt ihr euch 
Items, die richtigen Crafting-Zuta- 
ten vorausgesetzt, nàmlich auch! 
Im ersten Moment fühlt man sich 
beinahe erschlagen von den vielen 
Móglichkeiten. Gleichzeitig habt ihr 
aber auch jede Menge Freiheit bei 
der Entwicklung eures Charakters. 
Auch Fernkampfwaffen kónnt ihr 
mitnehmen, dazu gehóren Langbó- 
gen und Handrohre, also Schwarz- 
pulverfeuerwaffen. Auch hier zeigt 
sich ein sehr angenehmer Unter- 
schied zu Dark Souls, ein Kopftref- 
fer mit einem Pfeil oder einer Kugel 
schaltet die meisten Feinde sofort 
aus und betäubt die größeren Ex- 
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- Eiskalter Engel: Die Bosse sind toll inszeniert und sehr unterschiedlich 
gestaltet. Auch Wer auf Riesenfrosche steht, kommt so auf seine Kosten. 


emplare für kurze Zeit. Zu guter 
Letzt gibt es da noch die Geister, 
die euch stets begleiten. Anfangs 
entscheidet ihr euch frei nach dem 
Pokémon-Prinzip für einen von drei 
Elementgespenstern: Hai, Hund 
oder Vogel. Ihr werdet zig unter- 
schiedliche Geister fangen, tragen 
kónnt ihr aber nur einen. Habt ihr 
eine gewisse Menge Treffer gelan- 
det, ládt sich eure Geisterkraft auf. 
Aktiviert ihr sie auf Knopfdruck, 
seid ihr kurze Zeit unverwundbar 
und habt unendlich Ausdauer, au- 
Berdem richtet ihr viel mehr Scha- 
den an und profitiert vom jewei- 
ligen Element- oder Statuseffekt, 
den euer Geist auslóst. Der Spin- 
nengeist etwa verursacht eine Läh- 
mung bei Feinden, der Hai Wasser- 
schaden und so weiter. Gleichzeitig 


versorgt euch euer Geist mit pas- 
siven Statuseffekten, das kónnen 
Angriffsboni sein oder ein Plus auf 
den Faktor Glück. 


Dumme, hássliche Bauern? 

Die KI der Feinde ist im Allgemei- 
nen áhnlich wie in Dark Souls, al- 
lerdings fállt ihnen die Wegfindung 
leichter und sie lassen erst von 
euch ab, wenn sie euch aus den 
Augen verlieren, und nicht, wenn 
eine unsichtbare Wand Bereiche 
voneinander trennt. Einen Kritik- 
punkt hat Nioh mit Dark Souls ge- 
meinsam, nämlich ist es oft zu ein- 
fach, Gegner zu umrunden und 
ihnen in den Rücken zu fallen. Au- 
Berdem achten viele der menschli- 
chen Feinde kaum auf ihre Ki-Leis- 
te. Oft kann man die Duellpartner 


Geer = CNN Ws 
Rasur gefällig? Gegner, deren Ki auf null gefallen ist, könnt ihr mit Ve " 


uA 


besonders effektiven, kritischen Angriffen auf die Bretter schicken. $ Ca 
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zu Angriffen provozieren, bis sie 
auBer Puste sind, um in Folge zu Fi- 
nisher-Attacken anzusetzen. 

Auf den ersten Blick erkennt 
man, dass Nioh nicht unbedingt 
zu den schónsten Spielen auf dem 
Markt gehórt. Dafür bietet es eine 
tolle Option: Je nach Wahl ge- 
nieBt ihr das Spiel námlich mit 60 
Frames und einer dafür qualita- 
tiv leicht reduzierten Optik oder in 
stabilen 30 Frames oder mit opti- 
maler Grafik, aber weniger stabi- 
ler Bildwiederholungsrate. Eindeu- 
tig sind die flüssigen 60 Frames die 
erste Wahl und sorgen für die best- 
mógliche Kontrolle. Auf der PS4 
Pro gibt es zudem noch die Móg- 
lichkeit, in 4K-Auflósung zu zo- 
cken. Ansonsten ist Nioh vielleicht 
nicht bezaubernd hübsch, aber 
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|- Wie seltsam. jm Ыт Schnee fallen zu 
sehen — Wir müssen etwas unternehmen, 
bevor. die Hauptstadt vollständig einfriert 


Den Gerüchten zufolge ertónen dort jede 
Nacht. die Schreie einer Frau. Wün 
das einmal ansehen, William? 


t du dir 
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Auf zur Queste: Vor jeder Mission erhaltet ihr Informationen zumsimer ©) Ze 
Ziel, den versteckten Kodamas, zum Schwierigkeitsgrad und mehr. 


auf jeden Fall stimmungsvoll. Ver- 
schneite Tempel, überflutete Her- 
renhäuser und Badehäuser sehen 
trotz mauer Texturen und Trepp- 
cheneffekten an vielen Stellen gut 
aus. Die Animationen sind zum 
großen Teil übertrieben, aber auch 
gelungen, vor allem das Kämpfen 
mit Katana und Kusarigama macht 
dank der wirbelnden, stilvollen Be- 
wegungsmuster Laune. Und auch 
viele Feinde bewegen sich über- 
zeugend — etwa, wenn ein heranra- 
sender Yokai-Mönch mit dem Kopf 
gegen ein Hindernis prallt und sich 
dann vor Schmerzen den Kopf hält. 
Wie in Dark Souls sind in Nioh un- 
terschiedliche Gesten verfügbar, 
mit denen man nicht mit anderen 
Spielern online kommuniziert, son- 
dern auch тїї NPCs. Einige der Be- 
wegungen sind so gut wie 1:1 aus 
From Softwares RPGs entnommen 
— gut, dass es kein Copyright auf 
Winkbewegungen gibt. 


Qualvolle Zeit zu zweit 
Der Koop-Modus in Nioh wurde 
im Vergleich zur Demo geändert: 
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Bevor man einem Freund helfen 
oder selbst Hilfe in einem Level be- 
schwören kann, muss man diesen 
erfolgreich alleine absolviert ha- 
ben! Zu einfach sei das Spiel sonst, 
so Team Ninja. Zu Recht erbost wa- 
ren viele Spieler, die sich schon auf 
ein kooperatives Abenteuer gefreut 
hatten. Ob die Entwickler das Kon- 
zept noch einmal ändern, ist frag- 
lich. Zum Amrita-Farmen und zum 
Zeitvertreib ist es natürlich auch 
ganz nett, bereits abgehakte Levels 
noch einmal mit einem Freund an- 
zugehen. Der Erwartungshaltung 
der Fans entspricht das aber ganz 
und gar nicht. Dabei gibt es sogar 
noch eine ganz interessante Varia- 
tion des Standard-Koop-Modus im 
Spiel. Begleitet man einen anderen 
Spieler ins gefährliche Yokai-Reich, 
dann kann man den Mitstreiter 
nach dem Tod sogar wiederbele- 
ben. Aber nur, solange die entspre- 
chende Leiste noch gefüllt ist: Jede 
Reanimation reduziert die Anzeige 
ein kleines bisschen. Ist die Leiste 
leer, gilt die Mission als geschei- 
tert. Ein versprochener PvP-Duell- 


Muskelmönch: Alle Yokai basieren auf (in Japan) bekannten Geistern und 


| Göttern. Für unsere westlichen Augen sieht das alles sehr exotisch aus. ® 
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Die Kälte kommt aus dem Honnoji-Tempel, P 
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Modus wird erst mit einem Patch 
nachgereicht — Termin unbekannt. 
Und die letzte offene Frage ist nun 
nur noch: Habt ihr das Zeug, die 
Ausdauer, die  Geschicklichkeit 
und den Mut, in der 79 

Haut von William ud A 
Edward zum ( dn 
sagenumwo- 
benen Samu- 
rai zu wer- 
den? KR 
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Meinung 
,Umfangreich, frus- 


trierend, komplex, nicht 
schön, aber toll gestaltet!“ 
Katharina Reuss Redakteur 


Nioh trágt seine Qualitáten, aber auch Schwáchen 
von der ersten Minute an offen am Revers. Die 
Story versucht, den Spieler in den Sog eines 

Epos rund um Liebe, Verrat, Damonen und 
Samurai zu ziehen, ohne Geschichtskenntnisse 
funktioniert das aber kaum. Gabe es kein Dark 
Souls, Nioh würde dessen Platz einnehmen als ein 
Spiel, dessen Gussform zig weitere Titel in den 
kommenden Jahren zu kopieren versuchen. So 

ist es zwar nicht gekommen und Nioh „nur“ ein 
Spiel in Sou/s-Tradition, trotzdem geht jede Menge 
Respekt in Richtung Team Ninja, die nach vielen 
Jahren endlich wieder ein ungemein rundes, spa- 
Biges und durchdachtes Spiel entwickelt haben. 
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TERMIN 


8. Februar 2017 
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Animationen und Design sind toll, aber an vielen 
d Stellen sieht Лол einfach nur altbacken aus. 


CECCO I aaay 


Stimmungsvolle Musikuntermalung, allerdings 
é mangelt es etwas an Vielfalt. 


EINZELSPIELER dud 
Fordernd, spaßig und umfangreich: Nioh bietet 


2: jede Menge Spaß mit der bewährten Souls-Formel 


und guten, eigenstándigen Ideen. 


“| MEHRSPIELER iila s 


WW Zu zweit ist ja (fast) alles schöner. Nioh auch, aber 


ma die Restriktionen beim Koop-Modus haben einen 


faden Beigeschmack. 
PRO & CONTRA 


| @Dd SpaBiges, komplexes Kampfsystem 


Q9 Tolles Setting 


» ЭЭ Vorbildliche Framerate-Optionen 


{ CH GroBer Umfang 


CH Schóne Animationen 
Verwirrendes Inventar und zu viele Items 
Backtracking und zu wenig Gegnerarten 


Altbackene Optik 


Maia & Fazit `\ 
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Nioh interpretiert das 
bewáhrte Souls-Rezept 
erfrischend und neu! 
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ж 
Adlerauge: Der Scharfschütze Karl Fairburne ist bereits 
zum vierten Mal im Auftrag des O.S.S. unterwegs. 


Sniper Elite 4 


Karl Fairburne ist wieder in geheimer Mission unterwegs — dieses Mal verschlagt es 
den gnadenlosen Meisterschützen nach Italien. 


ACTION | Eine Extraportion Gewalt 
war in der Kunst schon immer eine 
beliebte Methode, um über Schwá- 
chen hinwegzutáuschen. Ob nun 
bei antiken Dramen, in der Film- 
industrie oder aktuell bei Com- 
puterspielen: Ein eher mittelmá- 
Biges Werk erlangt schnell groBe 
Berühmtheit, wenn man es gerade- 
zu mit Blut übergießt. Genau dar- 


auf hat der Entwickler Rebellion seit 
dem ersten Teil der Sniper Elite-Se- 
rie gesetzt. Die Abenteuer des ame- 
rikanischen Meisterschützen Karl 
Fairburne zur Zeit des Zweiten Welt- 
krieges waren bis dato technisch 
eher durchschnittlich inszeniert, 
hatten oftmals eine hanebüche- 
ne Handlung und boten bis auf das 
fast realistische Scharfschützen- 


~ d Г] e 
| Kabuum! Wir sind nicht nur als Scharfschütze unterwegs, 
sondern sprengen auch mal Sachen in die Luft — toll! 


Gameplay sowie die blutigen Kill- 
cam-Szenen kaum etwas, das sie 
qualitativ von anderen (Schleich-) 
Shootern abgehoben hätte. Mit Sni- 
per Elite 3 konnten die Briten den 
zweifelhaften Ruf der Serie dank 
der weitläufigen Missionen zwar 
ein wenig aufpolieren, aber durch 
die noch echter wirkenden Todes- 
szenen erreichte die Reihe zugleich 
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einen eher traurigen Hóhepunkt in 
Sachen Gewaltdarstellung. 


Aufgestockt 

Für den vierten Teil haben die Ma- 
cher gleich an mehreren Schrauben 
gedreht. So will man zum Beispiel 
dank PS4-Pro-Unterstützung gra- 
fisch ein wenig mehr bieten als die 
Vorgánger. Zudem hat man den 


A 


Schade: Die Gegner sind relativ schlicht modelliert 
und weisen zudem wenige Animationsstufen auf. 


Alle Bilder: play* 


Mehrspielerpart kraftig aufgestockt 
und bietet neben den üblichen 
Multiplayer-Gefechten auch mehre- 
re Koop-Gefechts-Modi an. Ebenso 
hat Rebellion das Gameplay verbes- 
sert, indem man die Spielareale für 
die insgesamt neun Einzelspieler- 
missionen deutlich gróBer als in den 
Vorgángern gemacht hat und zudem 
auch an einer Schwachstelle der 
Reihe gearbeitet hat, nàmlich der 
eher dürftigen Gegner-Kl. Ob diese 
Verbesserungen ausreichen, um aus 
Sniper Elite 4 einen wirklich beson- 
deren Shooter zu machen, wollen wir 
auf den folgenden Seiten kláren. 


Raketenwissenschaft 

Dieses Mal ist unser raubeiniger 
Held in Sizilien und auch auf dem 
italienischen Festland kurz vor der 
alliierten Invasion unterwegs. An- 
dreas Kessler hat eine Lenkrake- 
te entwickelt, die das Aus für die 
Landungspláne der Amerikaner 
und Briten bedeuten kónnte. Da- 
mit das nicht passiert, soll der von 
Hunderten | Wehrmachtssoldaten 
bewachte Raketenwissenschaftler 
schnellstmóglich überredet werden, 
die Seiten zu wechseln. Da schickt 
man natürlich den besten Mann 
des O.S.S. (Office of Strategic Ser- 
vices) auf die heikle Mission. Dass 
die Wahl auf Karl Fairburne fallt, ist 
auch kein Wunder: Im Vorgánger hat 
der Scharfschütze mit den Adlerau- 
gen Rommels Wüstenkorps fast im 
Alleingang aufgerieben und oben- 
drein noch ein Attentat auf Hitler 
verübt. Im vierten Teil kann Fairbur- 
ne zumindest mit ein wenig Unter- 
stützung rechnen, denn italienische 
Partisanen, die von einer mysteri- 
ösen Frau namens Sofia angeführt 
werden, sollen ihm zur Seite stehen. 
Passend zum Setting in Sizilien be- 
kommen wir im Laufe der Handlung 
auch noch ein wenig Hilfe von der 
berüchtigten Mafia und sind oben- 
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Anatomie für Fortgeschrittene: Die Killcam ist das Markenzeichen... 
der Serie. Auf Dauer stóren die Todesszenen aber beim Spielen. 


drein in malerisch schónen Dórfern 
und Klóstern unterwegs. Insgesamt 
hat Rebellion für Sniper Elite 4 wie- 
der einmal ziemlich tief in die Kli- 
scheekiste gegriffen und tischt uns 
eine Story auf, die ebenso gut aus 
einem amerikanischen Propagan- 
dafilm der 1940er-Jahre stammen 
kónnte. Das hórt sich erst einmal 
schlimmer an, als es tatsáchlich ist. 
Wir hatten mitunter schon unsere 
Freude an der Geschichte, weil sie 
konsequent trashig inszeniert ist 
und eben gar nicht den Anspruch 
hat, mit einer tiefgründigen Hand- 
lung oder wirklich überraschenden 
Wendungen zu punkten. Zudem 
sind die deutsche Sprecherstimme 
von Karl Fairburne sowie auch die 
anderen Rollen sehr gut besetzt und 
so muss sich die Vertonung vor der 
hervorragenden englischen Fassung 
nicht verstecken. 


Viel Feind, viel Ehr 

Die Kampagne, die man im Koop- 
Modus auch zu zweit spielen kann, 
umfasst insgesamt neun relativ 


мий: Die mysteriöse Sofia führt eine ttm = 
Partisanengruppe, die uns hilfreich zur Seite steht. 
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lange Missionen. Im Unterschied 
zum Vorgänger fallen die Aufträge 
aufgrund der diesmal noch größe- 
ren Areale etwas zeitaufwendiger 
aus und beanspruchen so zumeist 
mehr als eine Stunde Spielzeit 
— und noch mehr, falls man sich 
um die vielen Sekundärziele der 
Missionen kümmern móchte. Im 
Grunde genommen ist das Game- 
play aber fast identisch mit dem 
dritten Teil: Ihr schlüpft in die Haut 
des raubeinigen Helden und sollt 
ganze Kompanien deutscher und 
italienischer Soldaten ausschalten 
sowie bestimmte Artillerie- und 
Radar-Stellungen oder Munitions- 
lager sprengen. Dafür stehen euch 
neben sieben unterschiedlichen 
Scharfschützengewehren (mit DLC 
elf), sechs Pistolen und sechs Ma- 
schinenpistolen auch Minen und 
Sprengstoff zur Verfügung, mit 
deren Hilfe ihr den Feinden fiese 
Fallen stellen kónnt. 

Auffällig: Auch der vierte Teil 
der Reihe móchte nicht ein Shoo- 
ter der Marke Call of Duty sein, in 


dem ihr in schlauchartigen Levels 
gegen unzáhlige Wellen von Geg- 
nern kámpfen müsst, sondern 
vielmehr ein Schleich-Shooter 
mit weitläufigen Umgebungen, in 
denen ihr lautlos und durchdacht 
vorgeht - allerdings gilt das erst ab 
dem zweiten von vier Schwierig- 
keitsgraden. Wenn ihr zum Beispiel 
mit eurem Scharfschützengewehr 
Gegner ausschaltet, müsst ihr da- 
bei neben der Ballistik darauf ach- 
ten, dass eure Schüsse durch Um- 
gebungsgeräusche abgedämpft 
werden, denn sonst sind die üb- 
rigen Feinde schnell alarmiert 
und töten euch im Bruchteil einer 
Sekunde. Die KI der zahlreichen 
Wachen ist auch trotz der verspro- 
chenen Verbesserungen nicht die 
schlaueste im Genre, agiert aber 
immerhin so klug, dass man sich 
stets Gedanken über ihre Wege 
und Sichtfelder machen muss. 
Außerdem versuchen die Feinde 
uns in Teamarbeit einzukesseln, 
sobald ein Alarm geschlagen wur- 
de, was vor allem in den hóheren 


Touristenführer: Die Missionen fallen recht groß aus? 
Dank der Karte behält man zumeist die Übersicht me 
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Meinung 


„Unnötig brutal, 

aber spielerisch 

gar nicht schlecht. " 
Matti Sandqvist Redakteur, 


Wenn die Sniper Elite-Reihe nicht die Killcams 
hátte, würde man wohl deutlich weniger über 
die Schleich-Shooter-Serie reden. Daher kann 
ich schon nachvollziehen, dass man auch beim 
vierten Teil auf das blutige Feature setzt, zumal 
es dem Spiel ansonsten ein wenig an Allein- 
stellungsmerkmalen mangelt. Dabei muss ich 
aber sagen, dass ich mit dem Scharfschützen- 
Gameplay und den grofi angelegten Missionen 
zufrieden bin und mich ebenso mit der recht tras- 
higen Story anfreunden kann. Daher bin ich mir 
Sicher, dass auch der vierte Teil dank der groBen 
Levels gut bei der relativ groBen Fangemeinde 
ankommen wird. 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


14. Februar 2017 


MAX. SPIELERANZAHL ——- 10 


GRAFIK agaagaarrer 7 


Ordentliche Umgebungsgrafik mit groBer Weit- 
sicht, dafür sehen die Gegner relativ mau aus. 


SOUND TTT Lat 


Eine hervorragende deutsche Vertonung und der 
gute Soundtrack sorgen für eine tolle Soundkulisse. 


EINZELSPIELER Ae 8 


Die Kampagne hat zwar eine ziemlich trashige 
Story, dafür sind die Missionen weitläufig und 
bieten auch Abwechslung 


MEHRSPIELER SP 7 


Es gibt neben der Kampagne auch andere Koop- 
Modi für bis zu vier Spieler und eher klassische 
Multiplayer-Varianten für bis zu zwölf Spieler. 


PRO & CONTRA 

9+) Weitläufige Missionen 
Unterschiedliche Lósungswege 
Koop-Kampagne 

Gute deutsche Sprecher 


Schöne Umgebungsgrafik .. 


© O OO 


... jedoch mangelt es an Details 
unnötig hoher Brutalitätsgrad 


Klischeehafte Story 


Wertung & Fazit 
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Starke Neuerungen gibt 
es nicht, aber trotzdem 
ein guter Nachfolger. 
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Assassin's Elite: Neben SchieBereien und Sehleichpartien Ф 
gehóren auch Kletterabschnitte zum Gameplay. ei 


Schwierigkeitsgraden dazu führt, 
dass man kaum eine Chance hat, 
zu entkommen. 

Das Leveldesign geht ebenfalls 
in Ordnung, wobei wir — wie beim 
Vorgänger — oft das Gefühl hatten, 
dass man uns auf einen bestimm- 
ten Weg zwingen wollte. Auch Ab- 
wechslung wird in den Missionen 
geboten, sodass in der etwa 15 
Stunden langen Kampagne selten 
Langeweile aufkommt. Zum Bei- 
spiel müssen wir uns neben eini- 
gen Assassinen-Auftrágen auch 
um die Zerstórung eines riesigen 
Artilleriestücks kümmern oder 
dem Widerstand bei einer Attacke 
zur Hand gehen. 

Geschmackssache ist hin- 
gegen die Röntgen-Killcam, die 
man immerhin im Optionsmenü 


komplett abstellen kann. Zugege- 
ben: In den ersten Spielstunden 
haben wir uns schon über einige 
der Todesszenen amüsiert, weil 
sie derart überzeichnet sind. Auf 
Dauer stören die Killcams unserer 
Meinung nach den Spielfluss — vor 
allem, wenn man gegen mehrere 
Gegner zeitgleich kämpft. 


Selbe Stärken und Schwächen 

Grafisch kann Sniper Elite 4 hinge- 
gen durchaus überzeugen, zumal 
die riesigen, in Italien angesiedelten 
Umgebungen dank der großzügigen 
Weitsicht einen gewissen Postkar- 
tencharakter haben. Doch im Ver- 
gleich zu anderen Action-Spielen 
muss man sich hier mit einem fast 
identischen Aussehen der Feinde 
anfreunden und ebenso damit klar- 


can for Hitler: Wenn unsere Deckung auffliegt, hilft H 
entweder nur die Flucht oder der Griff zum Sturmgewehr. а 


Ni 


kommen, dass die Animationen der 
Gegner stets relativ ähnlich ausfal- 
len. Schade: Die PS4-Pro-Version 
sieht kaum schóner aus, obwohl 
Dinge wie die Weitsicht und Licht- 
effekte verbessert wurden. 

Wägt man die Vor- und Nachtei- 
le von Sniper Elite 4 ab, so ist das 
Ergebnis dem Vorgánger recht áhn- 
lich. Rebellion liefert mit dem vier- 
ten Teil wieder einen grundsoliden 
Shooter ab, der die Fans der Reihe 
auf jeden Fall zufriedenstellen wird. 
Aber auch Neulinge dürften sich 
über die weitlaufigen Umgebungen 
und die vielen Lósungswege in den 
Missionen freuen. Ergo: Wer Lust 
auf einen guten Schleich-Shooter 
mit einer klischeehaften Kriegsge- 
schichte hat, ist mit Sniper Elite 4 
bestens beraten. MS 
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All-Alltag: Zwischen den Kapiteln erforschen wir Bereiche, 
in denen die Story-Hintergriinde beleuchtet werden. 


Wie definiert man Bewusstsein? Was ist Moral? The Turing Test stellt tiefgründige 


Fragen und steckt sie in ein kompetent gemachtes Knobel-Paket. 


PUZZLESPIEL | Der Weltraum, un- 
endliche Weiten. Die Grenzen des 
uns bekannten Universums ha- 
ben wir in der nahen Zukunft von 
The Turing Test zwar noch nicht er- 
reicht, es uns aber immerhin auf 
dem Jupitermond Europa gemüt- 
lich gemacht. Wobei, für Müßig- 
gang bleibt Protagonistin Ava ei- 
gentlich keine Zeit, denn sie wurde 
mit der Mission auf den Trabanten 
geschickt, herauszufinden, was mit 
der Besatzung der hiesigen For- 
schungsstation passiert ist, die sich 
seit längerer Zeit nicht mehr gemel- 
det hat. Der einzige Kontakt an ih- 
rer Seite, während sie die offenbar 
verlassene Forschungseinrichtung 


durchsucht: die omnipräsente, 
künstliche Intelligenz T.O.M., die 
verspricht, ihr mit Rat und Tat zur 
Seite zur stehen — wenn sie ihm im 
Gegenzug hilft, durch die zahlrei- 
chen Rätselräume der Anlage zu 
gelangen. Dazu ist er nämlich al- 
leine nicht in der Lage, was durch 
den namensgebenden Turing Test 
erklärt wird, einem aus den rea- 
len 1950er-Jahren stammenden 
Gedankenexperiment: Wenn eine 
künstliche Intelligenz laut diesem 
Test in der Lage ist, einen objekti- 
ven Fragesteller nur durch ihre Ant- 
worten davon zu überzeugen, dass 
sie ein Mensch ist, hat sie den Test 
bestanden. In der Test-Variante des 


Energetiker: Mit unserem Blaster Gomm wir Жыйып: 
Arten уоп Energie-Kugeln aufsammeln und ‚та 
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Spiels wird dieses System auf eben- 
jene Rátselráume übertragen, wel- 
che ebenfalls das Eingreifen einer 
menschlichen Intelligenz voraus- 
setzen. Was sich durch diese Pra- 
misse ergibt, ist eine interessante 
Geschichte, die durchaus kompe- 
tent groBe Fragen wie jene stellt, 
was den Menschen ausmacht, wo- 
rüber wir Moral definieren und ob 
eine Maschine überhaupt ,richti- 
ge" Entscheidungen fállen kann. 
Harter Tobak, der aber etwa fünf 
Stunden Spielzeit lang bei der 
Stange hált und bis auf wenige zu 
plakative Momente nicht zuletzt 
durch die gut geschriebenen Cha- 
raktere Ava und T.O.M. überzeugt. 


Alleine das antiklimaktische Ende, 
welches uns vor eine wenig inter- 
essante moralische Entscheidung 
stellt, sowie eine viel zu offensicht- 
liche Handlungs-Entwicklung stö- 
ren in dieser Hinsicht etwas das 
Bild. 


Bitte zum Ausgang begeben 

In spielerischer Hinsicht entpuppt 
sich The Turing Test als weniger 
feingeistig, sondern stattdessen 
als sehr klassischer Knobler aus 
der Ego-Perspektive mit markan- 
ten Anleihen beim Genre-Groß- 
meister Portal 2. Heißt im Klar- 
text: Wir knobeln uns durch einen 
steril gehaltenen Rätselraum nach 


Paranormal Hack-tivity: Im späteren Spielverlauf lernen wir, 
Kameras zu kontrollieren und von hier aus Schalter zu aktivieren. 
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| WALL-E für Arme: Diese Robo-Helfer können, wie wir selber, 
Energiekugeln platzieren und sind für viele Rätsel unverzichtbar. 


dem anderen — unterbrochen 
von rätselfreien Arealen, welche 
die Geschichte vorantreiben —, 
lernen nach und nach neue Spiel- 
machaniken kennen, welche die 
Kopfnüsse erweitern und sind stets 
darauf erpicht, zum jeweils nächs- 
ten Ausgang zu gelangen. Unser 
wichtigstes Utensil ist der soge- 
nannte Emergiemanipulator, eine 
Art Blaster, mit dem wir speziellen 
Sockeln ihre Energie in Form von 
farbigen Kugeln entziehen und die- 
se an anderer Stelle wieder einset- 
zen können. Auf diese Weise geben 
wir etwa Generatoren Saft, heben 
Bodenplatten an, aktivieren Brü- 
cken und mehr. Verschiedene Ar- 
ten von Energiebollern sorgen für 
zusätzlich benötigte Denkleistun- 
gen: Während zum Beispiel blaue 
Kugeln Maschinen durchgehend 
mit Strom versorgen, fallen grüne 
in regelmäßigen Abständen aus 
und rote geben für einige Sekun- 
den Saft, bevor sie endgültig den 
Geist aufgeben. Im Spielverlauf 
wird dieses primäre, aber relativ 
unspektakuläre Feature durch eini- 
ge nette Ideen erweitert: Ab einem 
bestimmten Zeitpunkt erhalten 
wir Kontrolle über die Kameras in 
den Räumen und können auf diese 
Weise spezielle Schalter aktivieren 
und Robo-Gehilfen, über die wir 
auf Knopfdruck die Kontrolle über- 
nehmen können, werden ebenfalls 
zur unabdingbaren Knobel-Not- 
wendigkeit. Genreüblich existiert 
fast immer genau eine Lösung für 
die Kopfnüsse, sodass weniger 
kreatives Vorgehen als vielmehr 
aufmerksames Nachvollziehen 
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der Aufgabenstellungen gefragt 
ist. Das war aber zu erwarten und 
ist kein Problem. Schwerer fällt 
ins Gewicht, dass die Puzzles zum 
Großteil sehr unspektakulär gestal- 
tet sind. Einige Highlights stechen 
heraus, die meiste Zeit stellen wir 
aber einfach Blöcke auf Schalter, 
wechseln Energiekugeln zwischen 
Slots an den Wänden, richten 
Brücken neu aus und marschie- 
ren aufgrund des — zumindest für 
halbwegs geübte Knobler — ziem- 
lich einfachen Schwierigkeitsgra- 
des weiter zur nächsten Aufgabe. 
Aufgrund der sehr ähnlichen Ge- 
staltung der Herausforderungen ist 
hier recht schnell die Luft raus, ob- 
wohl fast bis zum Ende neue Rät- 
sel-Elemente hinzugefügt werden. 

Wir werden das Gefühl nicht 
los, dass die Entwickler hier eine 
Idee für eine tolle Handlung hatten, 
die prinzipiell gut ins Rätselspiel- 
Genre passt, aber nicht wussten, 
wie sie ihr Spiel einzigartig machen 
und von der Konkurrenz abheben 
sollten. Der Energiemanipulator 
ist, anders als die Portale in den 


wm 


Alea iacta est: Würfel auf Schalter, Generator aktivieren, ———* 


beiden Portal-Abenteuern, schlicht 
und ergreifend keine Spielmecha- 
nik, die interessant genug ist, um 
ein ganzes Spiel darum herum zu 
entwickeln. The Turing Test ist im 
Hinblick auf das Gameplay zwar 
keineswegs ein Totalausfall, aber 
eben nur ein weiteres Knobelspiel, 
dessen Kopfnüsse relativ schnell 
wieder in Vergessenheit geraten, 
nachdem man sie erledigt hat. 


Knobelspaß light 

Immerhin, einige wenige, sehr spo- 
radisch über den Spielverlauf ver- 
teilte Spezialráume stellen eine 
deutlich größere Herausforderung 
dar — so sehr, dass wir im Spiel- 
verlauf nur wenige der Kammern 
lösen konnten und bei manchen 
nicht einmal genau wussten, wie 
man sie überhaupt betreten kann. 
So oder so macht The Turing Test 
viel von dem, was ihm an Kreativi- 
tät fehlt, durch die gelungene, me- 
lancholische Atmosphäre wieder 
gut. Als kleiner Rätsel-Snack zwi- 
schendurch taugen die Knobeleien 
zudem allemal. LS 


Brücke überqueren = die Ratsel-Varianz hält sich in Grenzen. 
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Meinung 

„Nett gemachter, aber 
wenig überraschender und 
zu leichter Rätselspaß“ 
Lukas Schmid Turing Tester 


Spátestens seit Portal 2 hat sich das Ego- 
Puzzle-Spielprinzip zu einem eigenen Subgenre 
entwickelt. Nicht jeder Versuch gelingt jedoch so 
gut wie die Vorlage, und auch The Turing Test kann 
Sich nicht mit dem groBen Vorbild messen. Dazu 
sind die Knobel-Ráume zu simpel und áhnlich 
gestaltet und es fehlt ein herausragendes, das 
Spiel auszeichnendes Gameplay-Element wie eben 
die Portale. Damit sei nicht gesagt, dass die Kopf- 
nüsse keinen Spaß machen, zumal sie stetig durch 
neue Aspekte erweitert werden; es wáre aber noch 
mehr möglich gewesen. Die relativ anspruchsvolle 
Handlung motiviert aber trotz einer schmerzhaft 
vorhersehbaren Wendung bis zum Ende. 


Infos 


DATEN f 
TERMIN wei ` RE^ 
UK ` арт AS, 
PREIS 19,99 Euro an 


. Bulkhead Interactive 
ch/Englisch 


MAXSPIELERANZAHL 1 
GRAFIK Buaaaaammnm7 


Hübscher, klinisch anmutender Stil, der das 

Vorbild Portal nicht abstreiten kann. 

SOUND Sees 
Sparsame Nutzung von Musik, die gerade dadurch 
die Atmospháre unterstreicht, und tolle Sprecher. 
EINZELSPIELER Bees 


Ein gelungenes Rátsel-Abenteuer mit einigen 
netten, aber nicht allzu innovativen Ideen. Die Ge- 
schichte ist interessant, flacht aber irgendwann ab. 


MEHRSPIELER 


handeln würde. 
PRO & CONTRA 
Smarte, kompetent erzählte Geschichte 
Bedächtige Atmosphäre ohne Klischees 
Ava und T.O.M. sind glaubwürdige Figuren 
Grundsätzlich gut designte Rätselräume, ... 
... die einander aber rasch zu sehr ähneln 
Eine herausragende Gameplay-Idee fehlt 


Viel zu vorhersehbare Story-Wendung 


00000000 


Relativ antiklimaktischer Schlussakt 


Wertung & Fazit 
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Gut gemachter Rátsel- 
spaß, aber zu einfach und 
recht innovationsarm. 
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Oder: Ebenfalls noch erwáhnenswert, aber halt auch nicht so richtig geil. 


MX Nitr 


GESCHICKLICHKEIT | Auf den 
ersten Blick sieht MX Nitro aus wie 
ein typischer Offroad-Racing-Ver- 
treter. Es hat all die typischen Fea- 
tures: verschiedene Klimazonen 
für Rennen, diverse Regelarten, ein 
Upgrade-System, eine Kampagne, 


Mehrspieler-Duelle. Fáhrt man dann 
jedoch seine ersten paar Meter im 
Tutorial, wird schnell klar: Hey, das 
Ding ist ja ein Trials-Klon. Sprich: Ihr 
kónnt eure Motocross-Schleuder 
keinen Zentimeter nach links oder 
rechts bewegen. Für ein wenig 3D- 


> 
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AuBerst nervig: Mittlerweile kommen bescheuerte Internet-Trends schon im}. 
Hochleistungssport ап. Dabei ist Planking auf einem Motorrad saugefährlich! 


Feeling sorgen lediglich die Gegner, 
die auf ebenso festgelegten Bahnen 
neben euch hertuckern. 

Im Gegensatz zum groBen Vor- 
bild ist MX Nitro aber deutlich nach- 
giebiger, was vor allem an der rudi- 
mentären Physik-Simulation liegt. 
Selbst bei hanebüchenen Stunts 
kónnt ihr euch oftmals noch im Sat- 
tel halten und das Rennen retten, 
während bei Trials schon längst ein 
Neustart fállig gewesen wáre. Dafür 
legt MX Nitro mehr Wert auf Trick- 
sereien. Neben klassischen Zeit- 
rennen tretet ihr nämlich auch re- 
gelmäßig in Trick-Wettbewerben an. 
Hier záhlt dann einzig und allein, wie 
gut ihr bei den übertriebenen Flug- 
einlagen auf eurem Motorrad he- 
rumrutscht, -klettert und -hüpft. 
Wáhrend der ausufernden Kampag- 
ne schaltet ihr neben neuen Klamot- 


[za Die Trials-Reihe ist euch zu hart? Dann ist viel- 
leicht dieser kleine PSN-Verwandte was für euch. 


ten, Bikes und Upgrades dann ent- 
sprechend auch frische Tricks frei. 
Langzeitmotivation kommt  trotz- 
dem wenig auf, da die Unterschie- 
de zwischen den fahrbaren Un- 
tersátzen kaum auffallen und der 
Anspruch, gerade für Trials-Kenner, 
doch arg niedrig angesetzt ist. SL 


nfos 
ENTWICKLER Saber Interactive 
PREIS 18,99 Euro 
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Netter, umfangreicher, 
aber auch nicht 
sonderlich anspruchs- 
voller Trials-Klon. 


Digimon World: Next Order 


БЕП Von mobilen Toiletten und mechanischen Monstern 


ROLLENSPIEL | Die armen Digi- 
mon. Seit jeher standen die Krea- 
turen im Schatten anderer, belieb- 
terer Taschenmonster. Da liegt es 
nahe, als Unwissender an die Spie- 
lereihe mit der Erwartung heranzu- 


treten, eine Art Pokémon-Game auf 
der Playstation zu erleben. Dem ist 
aber nicht so, trotz oder gerade weil 
man sofort an die namentlich ver- 
gleichbaren Spiele denkt. Doch der 
Reihe nach: Als Mánnlein oder Weib- 


Muss man wissen! Wenn ihr von den „Fleischpflanzen“ esst, 
kommt hinten Du-weißt-schon-was raus! Auch bei Digimon! 


Wenn sie essen, tja ... kommt du-weißt-schon-was raus! 


Daher haben wir hier auch eine Toilette. 


lein werdet ihr unverhofft in die Di- 
gi-Welt gesogen, trefft dort auf eure 
beiden ehemaligen Digimonster- 
Mitstreiter und legt euch mit einem 
wütenden Machinedramon an — die- 
ser Kampf dient gleichzeitig als Tu- 
torial. Anders als bei Pokémon wird 
in diesem Rollenspiel nicht runden- 
basiert gekámpft. Vielmehr weichen 
eure Schützlinge von selbst aus und 
attackieren eigenstándig. Ihr erteilt 
aber in festen Intervallen Befehle. Es 
gibt noch mehr wichtige Unterschie- 
de: Die Digimon kónnen reden, und 
sie ,sterben" am Ende ihres Lebens 
— und dann, wenn ihr euch nicht gut 
um sie kümmert. Etwa, wenn ihr sie 
nicht zur Toilette bringt. Kein Scherz. 
Zum Glück werden eure beiden Ra- 
cker ohnehin stándig wiedergebo- 
ren und erben dabei immer mehr 


Eigenschaften, je mehr Entwick- 
lungsformen sie wáhrend des Aben- 
teuers durchlaufen. Abgesehen von 
der Pflege eurer beiden intelligenten 
Haustiere kümmert ihr euch darum, 
herauszufinden, wo das aggressive 
Machinedramon eigentlich herkam. 
Technisch betrachtet ist Digimon 
wahrlich kein Augenschmaus, han- 
delt es sich doch um die Portierung 
eines Vita-Spiels. Davon abgesehen 


ein gutes JRPG. KR 
Infos 
ENTWICKLER B. B. Studio 
pec ME T m 
INSTALLATIONSGRÓSSE ca. 11,2 GByte 
ана AT 


Wertung & Fazit 
Technisch angestaub- 
tes JRPG mit viel Grin- 
ding und interessanter 
Mechanik. 


8 Days 


ЕП Lasst euch von der niedlichen Optik nicht in die Irre führen. 


ACTION | Folter, Kopfschüsse, ver- 
wesende Leichen — klingt schlim- 
mer, als es aussieht, denn die putzige 
Pixel-Optik kleidet die dargestellte 
Gewalt in ein geradezu niedliches 
Gewand. Das ist auch gut so, denn 
in 8 Days wird scharf geschossen: 
Als mánnlicher (Mike) oder weibli- 
cher (Lola) Sóldner ballert ihr euch 
durch zig Umgebungen, die alle- 


samt scheinen, als seien sie einem 
80er-Jahre-Actionfilm entsprungen: 
Militárgefángnisse, Reisfelder, eine 
Kleinstadt im nahen Osten ... Nicht 
alle herumwuselnden Personen sind 
euch feindlich gesinnt, die meisten 
aber schon, haltet also die Augen 
offen. Hinter jeder Palme und jeder 
baufálligen Hütte kónnte ein Angrei- 
fer — oder ein Geheimnis — lauern. 


Schlachtplatte: Neben Menschen schieBt man auch Schweine, (3 
Vogel und anderes Getier ab. Und Bosse gibt es natürlich auch" 
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In traditioneller Twin-Stick-Shooter- 
Manier manóvriert ihr euren Helden 
aus der Iso-Ansicht durch die Levels 
und nehmt die Feinde mit Waffen 
wie Sturmgewehren, Pistolen, Rake- 
tenwerfen und mehr aufs Korn. Al- 
ternativ nutzt ihr Nahkampfwaffen 
wie Macheten oder Messer. So fix 
eure Gegenspieler das Leben aus- 
hauchen, so fragil ist auch eure Ge- 
sundheit. Beim dritten Treffer ist es 
meistens vorbei mit dem Abenteu- 
er. Das Checkpoint-System soll zwar 
Frust vorbeugen, hat aber oft den 
gegenteiligen Effekt: Etwa, wenn ihr 
vergessen habt, Munition aufzusam- 
meln oder zu schnell in den náchs- 
ten Bereich gestolpert seid, ohne 
euch zu heilen. Dann müsst ihr den 
folgenden Abschnitt ohne Kugeln 
und nur mit einem Rest Gesund- 
heit bewáltigen. Immerhin ist 8 Days 
fast immer fair und prázise, und 
wenn euch ein Freund im Sofa-Ko- 
op-Modus unter die Arme greift, ver- 
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liert das Spiel ein wenig von seinem 
Schrecken. Die Ladezeiten sind flott, 
ihr kónnt also fast sofort nach dem 
Game Over den náchsten Versuch 
starten. Die Mechanik ändert sich 
den Spielverlauf über kaum, selbst 
die Unterschiede zwischen den Waf- 
fen sind nicht allzu wichtig. Dass ihr 
eure Feinde stets im Auge behaltet 
und blitzschnell auf Gefahrensituati- 
onen reagiert, ist da schon eher zum 
Überleben notwendig. Wer an Hot- 
line Miami SpaB hatte und sich ger- 
ne an Action-Filme aus den 80ern 
erinnert, wird das nicht massentaug- 
liche Konzept von 8 Days sicherlich 


zu schátzen wissen. KR 
nfos 
ENTWICKLER Santa Clara Games 


TERMIN 7. Februar 2017 
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7 8 Simples, aber an- 


und Koop-Modus. 


How To Survive 2 


БЕП Viele Zombies, literweise Blut und 
etliche Wiederholungen 


SURVIVAL | How to Survive 2 spielt 
in den Sümpfen von Louisiana, in de- 
nen ihr euch als Überlebender einer 
Apokalypse gegen das Nebenpro- 
dukt ebendieser behaupten müsst: 
Zombies. So weit, so uninspiriert. 
Dabei zur Seite steht euch der Russe 
Kovak, der euch die Grundmecha- 
niken des Spiels erklärt. Ziel ist es, 
euer Camp möglichst effektiv gegen 
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sollte Aaf dem Top-Down-Survivalspiel GE E CH s 


die Angriffe der Menschennascher 
zu verteidigen. Ihr schnetzelt euch 
also durch Massen von unsympa- 
thischen Untoten, um Erfahrung zu 
sammeln und Aufgaben zu lósen, 
mit denen euch die kauzigen Quest- 
geber betraut haben. Leider vari- 
ieren die Aufgaben stets irgendwo 
zwischen „Sammle dies" und „Töte 
das" — Abwechslung sieht anders 


= 


D 


aus! Als Belohnung für euer helden- 
haftes Handeln erwarten euch ver- 
schiedene Ressourcen, welche ihr 
für den Ausbau eures Camps oder 
die Verbesserung eures Charakters 
einsetzen kónnt. Trotz aller Wieder- 
holung macht das Gameplay mitun- 
ter SpaB. Das Gefühl, einen Zombie 
mit einem Baseballschlager zu ver- 
móbeln, ist eben auch nach háufi- 
ger Wiederholung immer noch be- 
friedigend. Auch wenn durch die 
repetitiven Aufgaben nach lángerem 
Spielen Ermüdungserscheinungen 
auftreten — der Koop-Modus für bis 
zu vier Spieler sorgt auch darüber hi- 
naus noch dafür, dass man hin und 


spruchsvolles Action- 

Game mit Retro-Flair 
wieder die Konsole einschaltet, um 
ein paar seelenlosen Weichhirnen 


den Garaus zu machen. cs 
nfos 
ENTWICKLER . ЕКО Software 
PREIS M, 99 Euro 


TERMIN 6. Februar 2017 


Wertung & Fazit 
Ein blutiger $раВ, der 
durch viele Wiederho- 
lungen jedoch schnell 
ermüdend wird. 
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Fate/Extella: Ihe Umbral Star 


БЕП Und jetzt alle mal die Hände in die Höhe und laut ,EKUSU KARIBA!“ rufen. 


ACTION | Mit der Visual Novel Fate/ 
Stay Night gelang dem japanischen 
Entwickler Type-Moon 2004 ein 
echter Uberraschungserfolg, aus 
dem im Laufe der Jahre ein groBes 
Franchise werden sollte. Neben di- 
versen  Anime-Verfilmungen dür- 
fen auch actionreiche Ableger der 
Hauptserie nicht fehlen. Wie schon 
in Stay Night dreht sich in Extella al- 
les um einen Wettstreit um den Hei- 
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ligen Gral, an dem auch historische 
Persónlichkeiten wie Kónig Artus 
oder Gilgamesch beteiligt sind. Die- 
se sind per Schwur an einen Meis- 
ter gebunden und müssen sámtliche 
Konkurrenten ausschalten, damit 
sie Jesus' Zauberkelch für sich be- 
anspruchen kónnen. Um den Er- 
eignissen móglichst genau folgen 
zu kónnen, müsst ihr aber weder 
die Vorlage noch den PSP-Vorgan- 


Schwungvoll: Fate/Extella mag technisch zwar einem Vita-Spiel entsprechen, 
doch die Optik kann sich trotzdem auch auf der PS4 durchaus sehen lassen. 


ger Fate/Extra gespielt haben, auch 
wenn dies letztendlich natürlich 
von Vorteil wáre. Gerade erst haben 
Nero und ihr Meister sámtliche Kon- 
kurrenten niedergerungen und sind 
siegreich aus dem Wettbewerb her- 
vorgegangen, als plótzlich eine neue 
Fraktion auftaucht und das Duo he- 
rausfordert. Damit ihr nicht alleine 
gegen die riesigen Gegnermassen 
antreten müsst, dürft ihr als Tráger 
des Kelches nun auch über die an- 
deren Diener verfügen und mit ihnen 
in den Kampf ziehen. Das Gameplay 
bedarf indessen keiner genauen Vor- 
stellung, serviert Entwickler Marve- 
lous hier eine gelungene Mischung 
aus Devil May Cry und Dynasty War- 
riors, welche sich in Sachen Artde- 
sign und Geschwindigkeit nicht zu 
verstecken braucht und den alten 
China-Klopper sogar locker hinter 
sich lásst. Natürlich kann Fate/Ex- 
tella nicht verleugnen, dass es in Ja- 
pan auch für die Vita erschienen ist. 
Dementsprechend solltet ihr schon 


einschátzen kónnen, was euch bei 
dem Spiel grafisch erwartet. Auch 
stellt sich beim Kampf gegen Stan- 
dardgegner nach einer Weile ein we- 
nig Monotonie ein, die erst wieder 
durch das eine oder andere Boss- 
Duell unterbrochen wird. Wem das 
vorliegende Universum, insbesonde- 
re das exzellente Fate/Zero zusagt, 
dürfte auch mit Fate/Extella schnell 
warm werden und sich auf die Suche 


nach dem Gral machen. MC 
nfos 
ENTWICKLER Marvelous 
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© 20. Januar 2017 


Wertung & Fazit 
Umfangreiche und 
actionreiche Anime-Ac- 
tion mit guter Technik 
und Charakteren. 


TERMIN 


VH Ping Pong 


Iz Von wegen Spiel, Satz und Sieg. Mit diesem Kauf kann man nur verlieren. 


SPORT | Tischtennis in VR — das 
klingt famos. Tatsáchlich ist der 
Sport rund um die weiBen Plastik- 
bállchen geradezu prádestiniert für 
eine Umsetzung in virtueller Reali- 
tát. Umso beeindruckender ist es, 
wie sehr die Entwickler von Red- 
doll mit VR Ping Pong danebenhau- 
en. Das Elend beginnt schon bei der 
Optik, die eindrucksvoll beweist, 
dass Pixel-Look auch gänzlich ohne 
Charme auskommt. In einer meist 
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grellblau eingefárbten Arena tretet 
ihr gegen einen Ping-Pong-Robo- 
ter mit grässlich animierten Teles- 
kop-Armen an, dessen Albernheit 
nur noch vom Publikum übertroffen 
wird. Das verfolgt euch mit leeren Pi- 
xelaugen sicher bald bis in eure Alb- 
tráume — und buht oder jubelt in 
nervtótender Monotonie mit jeweils 
genau einem Sound-Schnipsel. 

Den Jubel bekamen wir wäh- 
rend der ersten 20 Test-Minuten 


JS ——— — Sr. 
Pixelgrauen: Nein, wir haben nicht versehentlich ins Screenshot-Archiv 
der ersten Playstation gegriffen. VR Ping Pong sieht tatsáchlich so aus. 


allerdings fast nie zu hóren. Noch 
weitaus frustrierender als die 
Klangkulisse ist nämlich die Phy- 
sik. Wer den Ball zu scharf an- 
schaut, katapultiert ihn bereits ins 
Aus. Die ersten funktionierenden 
Seitenwechsel kamen zustande, 
als wir mit dem (zum Spielen zwin- 
gend erforderlichen) Move-Con- 
troller sämtliche Schlag-Bewegun- 
gen einstellten und den Ball übers 
Netz streichelten. Nach der Ge- 
wöhnung an diese Eigenheit erin- 
nerte das Geschehen zwar tatsäch- 
lich an Tischtennis — aber auch nur 
entfernt. Schmetterschläge zum 
Beispiel? Nahezu undenkbar. 

Das Problem zieht sich durch 
sämtliche Spielmodi. Einzel-Mat- 
ches, Turniere oder die „Arcade“- 
Modi — VR Ping Pong funktioniert 
durchaus grundlegend, erzeugt 
aber niemals ein auch nur rea- 
litátsnahes Spielgefühl. Schade 
ist das vor allem für die durchaus 
nett gemeinte Arcade. Hier sollen 
wir beispielsweise bewegliche Ziel- 


scheiben oder Tore treffen oder auf 
einem Tisch spielen, der nach und 
nach auseinanderfállt. Mit präziser 
Steuerung wäre das freilich unter- 
haltsam, so aber bleibt nur Frust. 
Die größte Schwäche von VR 
Ping Pong hätte eigentlich der feh- 
lende Mehrspielermodus sein sollen, 
der 2017 einfach dazugehört. Ange- 
sichts der vermurksten Steuerung 
wird das aber schon zur Nebensa- 
che. Trotzdem schade, geteiltes Leid 
ist doch angeblich halbes Leid. DB 
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Schlechte Grafik, frus- 
trierende Steuerung. 
Nur für absolut ausge- 
hungerte VR-Zocker. 
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| ara Croft GO 


БЕП 09 Teurer Spaß: 


DENKSPIEL | Zug für Zug und wie 
auf Schienen bewegt sich die viel- 
seitige Grabräuberin in Lara Croft 
GO in Richtung des Levelausgang. 
Aber so einfach die Spielmecha- 
nik des ursprünglich für iOS und 
Android veróffentlichten, runden- 
basierten Denkspiels auch ist, sie 
funktioniert ebenso gut auf einem 
groBen Bildschirm wie auf Mobil- 
geráten. 


Lara Croft GO entwickelt vom Start 
weg ein echtes Suchtpotenzial. Die 
über 100 Levels, aufgeteilt auf sie- 
ben Kapitel, sind zwar stets kna- 
ckig kurz, stellen aber zum Teil 
echte Kopfnüsse dar. Dabei bie- 
tet das Spiel alles, was man von 
einem Lara-Abenteuer erwarten 
würde: Fiese Fallen, garstige Vie- 
cher, stimmungsvolle Levels, ver- 
steckte Schátze, Klettereinlagen 


Typisch Tomb Raider: Klettern, springen, ballern, Hebel umlegen, 
Schätze suchen = all das kann Lara auch in diesem GO-Ableger. — 


und auch Ballereien. Wie eingangs 
schon angedeutet, steuert ihr die 
Heldin hier aber nicht frei wie in 
den Tomb Raider-Titeln, sondern 
rundenbasiert auf vorgegebenen 
Pfaden. Klingt unspannend und 
sehr leicht, entwickelt sich aber 
spátestens, wenn Fallen und wilde 
Tiere dazukommen, zu einer He- 
rausforderung. Wáhrend Schlan- 
gen einfach nur dasitzen und euch 
beiBen, wenn ihr sie frontal an- 
geht, laufen Spinnen auf vorgege- 
benen Wegen und Echsen folgen 
euch sogar, sobald sie euch er- 
spáht haben. Erwischt euch so ein 
Vieh oder sterbt ihr durch eine Fal- 
le, startet ihr einfach diesen aktu- 
ellen Abschnitt von vorne. Da die 
einzelnen Levels verhältnismäßig 
kurz ausfallen, stórt diese auf Trial 
& Error basierende Spielmechanik 
nicht allzu sehr. Für Wiederspiel- 
wert und Langzeitmotivation sor- 
gen zahlreiche, teilweise sehr gut 
versteckte Sammelgegenstände. 
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Laras Handy-Abenteuer als Cross-Buy-Fassung für Playstation 


Wer alle in einem Kapitel versteck- 
ten Edelsteine und Artefaktteile 
findet, schaltet so neue Kostüme 
für die hübsche Archäologin frei. 
Die Prásentation von Lara 
Croft GO ist durchweg stimmig 
und gelungen. In Sachen Gra- 
fik kein Vergleich zu den letzten 
groBen, optisch opulenten Lara- 
Abenteuern, aber auch keines- 
wegs schlecht und mit genug 


Tomb Raider-Flair. WF 
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Kurz und teuer, aber 
gut: Die GO-Spielme- 
chanik funktioniert 
auch auch in 1080p 


Sublevel Zero Redux 


БЕП Wie eine Ratte im Testlabor. Jagt durch ein scheinbar endloses Labyrinth. 


ACTION | Das Universum zerbricht! 
Ziemlich unangenehm für die ganze 
Menschheit sowie alle anderen Be- 
wohner der Galaxie, für den Protago- 
nisten in Sublevel Zero Redux aber 
nicht das drángendste Problem. Mit 
seinem kleinen Erkundungsraum- 
schiff hat er eine verlassene For- 
schungseinrichtung entdeckt. Ein 
frisch aufgebrochener Riss im Uni- 
versum verhindert jedoch, dass er 
das Labor wieder verlassen kann. 
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Eventuell schlummert in den Tun- 
neln ja die Lösung für die Problema- 
tik mit dem instabilen Universum? 
Auf jeden Fall muss er irgendwie 
dem Forschungsbau entkommen. 
Und anders als es die Vorgeschich- 
te vermuten lässt, geht es eigentlich 
gar nicht um irgendeine Handlung 
oder gar das Schicksal der Mensch- 
heit, sondern ums Fliegen und Bal- 
lern. Okay, ab und zu findet man in 
den zufallsgenerierten Gängen Log- 


All die schönen Farben: Schauwert bietet das Spiel im ersten Moment 
durchaus, die gleichförmigen Umgebungen hat man jedoch rasch satt. 
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bücher, aber viel spannender sind 
die Power-ups, die man ebenfalls re- 
gelmaBig aufgabelt. Die Mechanik 
von Sublevel Zero Redux ist schnell 
erklärt, aber nicht rasch gemeistert; 
ihr düst mit eurem Schiff, an dem 
Platz ist für vier unterschiedliche Be- 
waffnungsarten, durch enge Gánge, 
ballert Feinde um und sammelt Ge- 
sundheit, Munition und die In-Game- 
Wáhrung. Bosse gibt es nicht, aber 
am Ende jedes Abschnitts zerstórt 
ihr eine Art Kontrollkern, der sich mit 
Lasern und Geschossen dagegen 
wehrt. Da ihr nicht unendlich viel 
Munition bei euch habt, müsst ihr re- 
gelmaBig eure Waffen auswechseln. 
Ihr nutzt Raketen, Flammenwer- 
fer, Laser und vieles mehr, um euer 
Schiff zu verteidigen. Bis man sich 
aber zurechtfindet im unübersichtli- 
chen Inventar und die Waffen alleine 
durch die Bezeichnung unterschei- 
den kann — das heißt, ohne beim 
Ausprobieren der neuen Wumme 
zu versagen — vergeht eine gewisse 
Weile. Das Gleiche gilt für das Ma- 


nóvrieren: Um die im Grunde simple 
Steuerung effektiv dazu zu nutzen, 
elegant durch die Flure zu donnern 
und Pirouetten zu drehen, ist Übung 
erforderlich. Ob ihr die Geduld und 
die Nerven habt, immer wieder von 
vorne zu beginnen, euch in den aus- 
tauschbaren Róhrenlevels zu ver- 
fliegen und mit einem unprakti- 
schen Inventar herumzuschlagen, 
ist eine andere Frage. Technisch 
gibt es bis auf seltene, kurze Ruck- 


ler nichts zu meckern. KR 
Infos 
ENTWICKLER Sigtrap Games 
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7 0 Repetitiver Action- 


Shooter mit vielen 
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leeren, langweiligen 
Fluren. 
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Best 


of Plavstati 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen fir Playstation Vita und Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 


* Infamous: First Light ee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


God of War 3 Remastered 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
= God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

= 4 Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


ШЕЕ MGS5: The Phantom Pain 
LESSE Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der GroBvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


Е Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 95 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

Wer hátte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 
Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
: 2 A Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 
© т Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 


SCH ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
| EE] Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. Fa 
| Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primar So- 
listen $раВ haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


80 play* 


Peter geht fremd mit... Cities: Skylines 


Cities: Skylines 


Die zwei erfolgreichsten finnischen Exportgüter: Blonde Spiele-Redak- 
teure und ausgezeichnete Bürgermeister-Simulationen für den PC 


AUFBAUSTRATEGIE | Dass ein kleines Team 
innerhalb eng gesteckter Grenzen Erstaunli- 
ches leisten kann, das wissen Leser der play* 
ja schon seit Bestehen des Magazins. Nur un- 
gleich weniger beeindruckend ist das, was 
2015 die 13 Finnen von Colossal Order auf 
die Beine gestellt haben: Cities: Skylines ist 
auch zwei Jahre später noch die beste 
Alternative für den langjährigen Klas- 
senprimus Sim City — den gleichna- 
migen (und ziemlich mauen) Seri- 
enneustart aus dem Jahr 2013 
mit einbegriffen! Bis heute werfe 
ich dieses Indie-Juwel mit dem äu- 
Berst fairen Preis von aktuell knapp 
30 Euro und den sehr genügsamen 
Systemanforderungen noch ausgesprochen 
gerne an. Als Bürgermeister errichte ich auf 
riesigen Karten meine Traumstadt und male 
dabei dank PC-Maus kurvige StraBen und 
hohe Brücken einfach in die Landschaft. Kein 
anderes Spiel macht das besser! Je sinnvoller 
ich plane und je schóner ich baue, umso mehr 
Zuwanderer strómen in meine Stadt — das 
würde die AfD árgern, mich freut es aber. Doch 


je größer die Metropole wird, umso höher tür- 
men sich die Probleme auf: Verkehr, Müll, Kri- 
minalität und Wasserverbrauch werden realis- 
tisch simuliert und sorgen für Kopfzerbrechen. 
Beim Optimieren von Straßen und U-Bahn- 
Strecken, beim Platzieren von Hochschulen 
und Feuerwehren fliegen die Stunden nur so 
dahin — bis die Einwohnerzahl zum ers- 
ten Mal die Millionengrenze erreicht, 
ist man bestens beschäftigt. Auch 
danach wird einem noch lange 
nicht langweilig, denn Cities: Sky- 
lines macht sich die Offenheit der 
PC-Plattform zunutze. So zählt der 
Steam-Workshop mittlerweile über 
100.000 Zierobjekte, Gebäude, Inter- 
face-Mods und Gameplay-Verbesserungen — 
alle von Fans wie mir entworfen, alle kostenlos 
zum Download erhältlich. Der Support von Co- 
lossal Order ist in der Beziehung einfach vor- 
bildlich und garantiert dem Spiel eine enorme 
Langlebigkeit. In der Beziehung könnten viele 
große Studios und Publisher mit ihren Restrik- 
tionen noch so einiges von den sympathischen 
Finnen lernen! PB 


== 


Toller Reintal/... Enter the Gungeon 


Russisch Roulette 


Die Idee war gut, aber in der Praxis verfehlt Enter the Gungeon meilen- 


weit die Spaß-Zielscheibe. 


ACTION | Rogue-like, Iso-Ansicht, Pixeloptik, 
richtig, richtig guter Intro-Song und ein biss- 
chen Humor - eigentlich hätte es Liebe auf 
den ersten Blick sein kónnen, das zwi- 
schen Enter the Gungeon und mir. Ist es 
aber nicht! Auf dem PC kann man das 
Ding durchaus spielen, ja. Da funktio- 
niert das Zielen viel besser als mit den 

zwei Sticks. An den Design-Fehlern àn- 

dert ein alternatives Kontrollschema 

aber nichts. Wieso sind gefühlte 99 % 

der Waffen in diesem Spiel, das sei- 

ne vermeintlich tolle Schießeisen- 
auswahl stolz vor sich herträgt, abso- 

luter Müll? Warum haben alle Bosse 
gigantische Gesundheitsreservoirs? 
Und warum bekomme ich nur dann, 

wenn ich keinen Schaden bei ei- 

nem Bossfight nehme, einen neuen 
Herzcontainer? Weil ich so gut spie- 

le, dass ich den eigentlich gar nicht 
brauche? Hä? Eigentlich schön, dass 
Teleporter dabei helfen, sich schnell 

von Raum zu Raum fortzubewegen. 

Aber wieso sind dann in manchen 
Zimmern zufällig keine Teleporter? 

Wozu sollte ich den Munchern mei- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ne Waffen verfüttern? Wieso? Wieso? Ich geb 
mir lieber die Kugel, als weiter über diese 
Fragen nachzudenken. 


I 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End LH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
2 Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


O 
dë 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered a> 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

M Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
záhlt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[xe] 
w 


PSN Journey WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


p The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 

WE Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
С. Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

3j Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

"М Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
WED Ar! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
EX Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 

JI Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


" таш Thief WERTUNG! 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 7 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


D 
EH 


THIZE 


Steins;Gate 0 
7 


F P 
die Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 


Überraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
ЎР КО richtig gut daher und überzeugt durch toll geschriebene 
= Texte und eine spannende Handlung. So muss das! 


- Rayman Legends рар 
KA Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


v =) Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
E. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K17 E 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 


Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League [90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

т Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
3 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 87 
Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 17 185) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 

4 Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 
löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


PSN] Life is Strange 
^ | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

e. Das melancholische Teenie-Drama kámpft sich dank 

1 sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 

i Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


BEAT 'EM UP 


PSN Limbo | WERTUNG 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


PES 2017 WERTUNG 
*| Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 


9 Was zählt, is' aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 
FuBballsimulation niemand was vor. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
3 Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen Kon- 
solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


King of Fighters XIV 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 11/16 

Angenehme Überraschung: Grafisch kein sonderlich be- 
eindruckender Prügler, dafür stimmen die inneren Werte 
dank vieler Kämpfer und facettenreichem Kampfsystem. 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

~) maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 86 
Nach dem etwas durchwachsenen Vorgänger findet 
Pe die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 

2# Spielgefühl wieder zu alter Form. 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 

Kleine Uberraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 


play^ 81 


_ test play“ 


Wünsch dir was... Forza Horizon: Ze 


Schöner rasen 


Lasst uns PS4- und Xbox-One-Spielerschaft 
vereinen und Robo-Monster überfahren! 


OPEN-WORLD-RACER | Mit Ho- 
rizon: Zero Dawn macht sich Sony 
daran, eine Playstation-exklusive 
Open-World-Action-RPG-Marke zu 
etablieren. Schon seit der ersten 
Ankündigung stieß vielen Fans je- 
doch sauer auf, dass es offenbar 
nicht möglich sein wird, die von Ro- 
bo-Tieren bevölkerte Fantasy-Welt 
mit Autos zu erforschen — kein Por- 
sche, kein Lamborghini, nicht ein- 
mal ein verdammter Ford! Weil wir 
mit solchen bekackten und völ- 
lig sinnbefreiten Beschränkungen 
aber nicht einverstanden sind, sch- 


reiben wir mal wieder einen ver- 
frühten Brief an das Christkind und 
wünschen uns — um auch die Xbox- 
Fans an Bord zu holen — Forza Hori- 
zon: Zero Dawn. In der einen Minu- 
te mit Pfeil und Bogen gegen riesige 
Metallmonster vorgehen und im 
nächsten Moment geschmeidig 
mit dem Luxusschlitten durch das 
hohe Gras düsen — geil! Und genau 
das, was der Welt noch gefehlt hat! 
Nun gut, wir geben es zu: Das Spiel 
ist 'ne doofe Idee, den Wortwitz im 
fiktiven Spieletitel wollten wir uns 
aber nicht durch die Lappen ge- 


hen lassen. Ist námlich ein ganz tol- 
ler Gag — auch wenn Kollege Dórre 
ihn mit , Die Idee hatte vor dir be- 
stimmt noch keiner" und rollenden 
Augen quittiert hat. Aber was weiß 
der schon? Der glaubt auch, dass 


Wrestling echt ist, und fiebert bei 
Schwiegertochter gesucht mit, um 
zu erfahren, ob die joviale Japan- 
Liebhaberin Jaqueline und der sen- 
sible Softdrink-Sammler Sven eine 
Chance haben. LS 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


EGO-SHOOTER 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 


- = Battlefield 4 уш 

Rs Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
мз 

ў UT bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 

ee SS) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rall Ef] 
"d Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
durch das bockschwere Sim-Gameplay den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Bloodborne PRESS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 


ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Overwatch Es 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Project Cars [89 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veróffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 

==) nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story. Wie erwartet hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
Ñ die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


* Call of Duty: Advanced Warfare pam 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


F12016 [ 1] 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 

AuBerst detailverliebtes Umfangmonster mit tollem 
Karrieremodus und netter Fahrzeug-Entwicklung. Für 

a| Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 


CET Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 0 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollumfassend erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Killzone: Shadow Fall CH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Driveclub 80 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


STRATEGIE 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal, ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


zc XCOM 2 
EE Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
ы ЖИ Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
Н ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 

“| und kleineren technischen Mängeln. 


Dark Souls 3 enum 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgángern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
P] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Titanfall 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 85 
Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
starker Shooter, der konsequent auf den Stárken des 
(nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 


1 PSN] Defense Grid 2 87 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 


Far Cry4 Pa 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
Mit dem Erfolgsrezept des Vorgangers im Gepack schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


This War of Mine: The Little Ones 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 

Eine mitreiBende Kriegssimulation, in der einmal nicht 

die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 


Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 

| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen un- 
nótigen Design-Makeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Das erste Buch, das an einer Schreibmaschine verfasst wurde, war Die Aben- 
teuer des Tom Sawyer von Mark Twain. Auch wir denken im Büro über ein sol- 
ches Technik-Upgrade nach, es ergeben sich aber noch Hürden. Wolf findet, 

dass nichts über die gute alte Schreibfeder geht und Sascha hat sich noch 
nicht mit dem Gedanken angefreundet, von Meifiel und Steintafel wegzugehen. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hatte einen Ticken rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Odin's Sphere: Leifthrasir 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 

Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue SpielspaB-Spharen vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test l 


ES PSN) Rez Infinite 
1 = Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
RE Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
р Eu | Musik, Geschicklichkeit, stylische Prasentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 3 
Ein atmospharisch herausragender Inselausflug, in 

dem wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
E absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


= EVE Valkyrie 8i 


Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 


2:77 Here They Lie 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 80 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
EZ simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 
Br Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
` Ge CJ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
> J ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
[E gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


Sa Super Stardust Ultra VR So 
EAR Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Eds 
WH Anders als in der Standard-Variante hat man hier die VR- 
"TIC УЧ Brille auf der Nase. Innovationsfaktor für Brillenträger: 
Null. Ansonsten: Gering. Aber nach wie vor super-spaBig! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Ecg Persona 4 Golden a> 
CL M] Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 
A Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


= Tearaway WERTUNG 
ту Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

E! nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
j Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate a? 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Unsere Stammleser dürften wissen, dass ich seit jeher dem Genre der Fighting Games verfallen bin. Egal ob 
nun frühe 2D-Beat-'em-Ups oder moderne 3D-Prügler: Ich schaue mir grundsätzlich alles an. Da war natürlich 
auch mal die eine oder andere Gurke dabei, mit der ich meinen Arcade-Stick möglichst nie wieder beschmut- 
zen móchte. Fünf besonders miese Exemplare stelle ich euch heute einmal vor. 


g World Heroes Shaq Fu 


AT: 
Im Zuge der ungeheuren Popularitat von Street Fighter 2 Shaquille O'Neal ist schon eine verdammt coole Sau! So 
sprossen schnell viele Nachahmer aus dem Boden. Besonders verdammt cool, dass er 1994 auch ein eigenes Videospiel 
dreist stellte sich ADK mit World Heroes an. Viele Charaktere spendiert bekam. Allerdings kein tolles Basketball-Game, 
und ihre Attacken waren ganz klar von Capcoms Meisterwerk sondern eine Art Fantasy-Prügler mit einer legendar schlechten 
inspiriert. Fairerweise muss man aber sagen, dass World Steuerung, bei dem sogar das Springen eine Herausforderung 
Heroes von den hier genannten Titeln noch klar der beste ist. war. 2014 wurde per Kickstarter eine Fortsetzung angekündigt. 


Star Wars: Master of Terás Kasi Timeslaughter 


eua ПЕП 
UME 


Im Prinzip gar keine so schlechte Idee: beliebte Star Wars- Way of the Warriors, Kasumi Ninja, Tattoo Assassins: \п den 
Charaktere in einem Beat em Up gegeneinander kampfen 90ern gab es fast mehr Klone der Mortal Kombat-Serie als 
lassen. Na ja, in der Theorie zumindest. LucasArts vermochte von Street Fighter. Die Müll-Krone geht aber zweifelsohne 

es zwar, tolle Weltraumschlachten auf die Beine zu stellen, an Timeslaughter. Nicht nur sah das Spiel so aus, als hatte 
aber kein gutes Kampfsystem. Immerhin gab’s dafür einen man es in Paint gezeichnet, es hatte auch spielerisch absolut 
wunderbar doofen Namen fürs Spiel. Was für ein Káse! nichts zu bieten und setzte allein auf überzogene Gewalt. 


Fighter Within 


ч 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Я Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
Jig Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins RET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Erinnert ihr euch noch an die Kinect von Microsoft? Mit der zu Recht gescheiterten Hardware-Erweiterung sollte sich das Spielen 
ohne Controller endlich durchsetzen. Dass Kinect-Titel sowohl auf der 360 als auch der Xbox One zum anspruchslosen Rumge- 
hampel verkamen, bewies kein Titel so gut wie das schier unspielbare, grauenhafte Machwerk namens Fighter Within. Würg. 
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YOU САМ DROP THE SMIRK. 
GONNA TRASH THIS PLACE! 


sauer: p 
Neues hinzu, in Contra: Hard Ge etwa Aiternativrouten. 
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Konami war gestern, Contra lebt weiter: 
Passend zum Jubiläum blicken wir zurück auf eine der 


besten und anspruchsvollsten Shoot-'em-Up-Serien aller Zeiten. 


"tX d ef i 1 Be 
Fetter Durchstarter: Viele Spieler erlebten mit Super ` D 
Probotector ihren Contra- Einstand. Eine sehr gute Wahl. 
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ACTION I Sylvester Stallone, Bruce 
Willis, Kurt Russell, Jean Claude Van 
Damme, Chuck Norris und nicht zu- 
letzt Arnold Schwarzenegger: Wer 
sich in den 80er-Jahren auch nur 
entfernt mit Kino- und Filmkultur 
bescháftigt hat, wird an diesen Na- 
men nicht vorbeigekommen sein. 
In kaum einem anderen Jahrzehnt 
wurden dermaBen viele Action-Fil- 
me produziert, welche dank ihrer 
charismatischen Schauspieler bin- 
nen kurzer Zeit Kultstatus erreichten 
und sich auch heute noch größter 
Beliebtheit erfreuen. Bei solch einer 
Popularitat war es wie so oft nur eine 
Frage der Zeit, wann die ersten (Vi- 
deospiel-)Nachahmer aus dem Bo- 
den sprieBen sollten. Zwischen all 
den drittklassigen Rip-offs fand sich 
aber auch so manches Kleinod, das 
in der Vorlage eher eine Inspiration 
sah. Plattformübergreifend dürfte 
der Action-Sidescroller Contra wohl 
das beste Beispiel dafür sein, dem 
bis heute ebenfalls eine treue Fan- 
gemeinde die Treue hált. Dabei fing 
alles, wie so oft, relativ unscheinbar 
in den japanischen Spielhallen an, 
als am 20. Februar 1987 der Sides- 
croller Contra veróffentlicht wurde. 
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Am Anfang war die Waffe 

Áhnlich wie in früheren Titeln des 
Genres, etwa Gradius oder Space 
Harrier, musste man seine Spielfi- 
gur sicher durchs Level dirigieren, 
sämtliche Gegner abschießen und 
dabei móglichst keinen Gegentref- 
fer kassieren. Ansonsten war man 
nämlich schnell gezwungen, eine 
weitere Münze in den Automaten 
zu schmeißen. Anstatt in das Cock- 
pit eines Raumschiffs zu steigen, 
schlüpfte man bei Contra in die 
Haut des Elitesoldaten Bill Rizer. 
Dieser musste sich zu Fuß seiner 
Gegner entledigen, wodurch auch 
kleinere Einflüsse des Jump&Run- 
Genres ihren Weg ins Spiel fanden. 
Das Ziel der Mission: die Organisati- 
on Red Falcon an der Eroberung der 
Welt stoppen! 

Bis ihr das Hauptquartier er- 
reicht hattet und die Chefetage ins 
Nirwana pusten konntet, wollten 
aber bereits auf dem Weg dorthin 
jede Menge böser Buben erschos- 
sen werden. Dieses Unterfangen 
gestaltete sich jedoch weitaus 
schwerer als gedacht, was vor al- 
lem an einem bestimmten Knack- 
punkt lag: Die Spielfigur hat nur ei- 


nen einzigen Lebenspunkt, den sie 
beim geringsten Feindkontakt so- 
fort aushaucht. Auch verliert sie 
ihre aktuelle Extrawaffe, von denen 
ihr im Level verschiedene einsam- 
meln könnt. Bis ihr also Ersatz in die 
Hände bekommt, muss die popelige 
Standardknarre herhalten — im Du- 
ell mit einem riesigen Boss am Ende 
der Stage keine aussichtsreiche Si- 
tuation. Unterstützung holen durf- 
te man sich aber jederzeit in Form 
eines zweiten Mitspielers, der den 


DVENTURE 


KONAMI. 


Part von Bills Kameraden Lance 
Bean übernahm. Das kooperative 
Geballer wurde in den japanischen 
Arcades schnell zum Superhit, wes- 
halb Hersteller Konami nicht lan- 
ge fackelte und Heimumsetzungen 
entwickelte, darunter auch die sehr 
populáre Fassung für das NES. Op- 
tisch musste Contra aufgrund der 
begrenzten Hardware der Konsole 
zwar ziemlich bluten, die actionrei- 
che Faszination des Spiels blieb je- 
doch erhalten. 
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pátes Highlight: T „richtige“ Contra entstand 


bei Arc System \ Wo 


und ist ein Prequel zum Original. 
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Maschinenkrieger 

Wo wir an dieser Stelle schon mal 
von der roten Körperflüssigkeit 
sprechen: Im Gegensatz zur ame- 
rikanischen und japanischen Ver- 
sion floss in der hiesigen Fassung 
kein Pixelblut. Um einer móglichen 
Indizierung des Spiels zu entge- 
hen, wurden in Europa die beiden 
Spielfiguren Bill und Lance durch 


humanoide Roboter er- 
setzt und das Spiel in 
Probotector umbenannt. 
Eine Maßnahme, wel- 
che auch künftige Con- 
tra-Titel treffen sollte. 
Bereits ein Jahr später 
hatte Konami mit Su- 
per Contra einen Nach- 
folger am Start, welcher 
den erfolgreich einge- 
schlagenen Weg fort- 
setzte und wieder viel 
Action bot. Die Pseu- 
do-3D-Sequenzen des 
Vorgángers warf man 
allerdings über Bord, 
stattdessen kämpfte 
man sich nun in regel- 
máBigen Abstanden 
durch nicht minder 
anspruchsvolle Top- 
Down-Passagen, wie 
man es zuvor schon bei /kari War- 
riors (SNK) oder Commando (Cap- 
com) gesehen hatte. Für die náchs- 
ten Jahre ging Contra in eine Art 
Zwangspause, bis es sich Anfang 
der 90er zurückmeldete. War Ope- 
ration C noch ein ganz gut spiel- 
barer Action-Snack für den Game 
Boy, landete Konami 1992 mit Con- 
tra Ill: The Alien Wars (Super Pro- 
botector) auf dem Super Ninten- 
do einen echten Megahit. Offenbar 
hatte Konami ein gutes Gespür für 
Nintendos neue Konsole: Wie 
auch Super Castle- 

vania IV demons- 
trierte Contra Ill 


eindrucksvoll, was das neue Gerät 
unter der Haube hatte. Auch spie- 
lerisch bot das offiziell dritte Contra 
mit Fahrzeug-Sequenzen und einer 
Kletter-Mechanik viel Neues, er- 
wies sich für ungeübte Spieler aber 
nach wie vor als frustig und erbar- 
mungslos. 


Sega gibt Kontra 

Schauten Sega-Anhänger zu Be- 
ginn noch in die Róhre, wurden sie 
1994 mit Contra: Hard Corps end- 
lich im Club aufgenommen. Das 
Shoot 'em Up für den Mega Drive 
kombinierte viele Stárken der Vor- 
Sänger und musste sich nicht hinter 
dem serieninternen Konkurrenten 
für Nintendos System verstecken. 
Anders als bei Contra III gab es so- 
gar einen Anreiz, das Spiel nicht nur 
wegen des Gameplays mehrmals 
durchzuspielen. An bestimmten 
Stellen im Spiel musste man Ent- 
scheidungen treffen, welche den 
Verlauf der Story ánderten. Indivi- 
duelle Fáhigkeiten der vier zur Aus- 
wahl stehenden Charaktere runde- 
ten den sehr guten Sega-Einstand 
ab. Wie so manch andere Spielese- 
rie auch (darunter Metal Slug, sie- 
he Ausgabe 01/17) verlief der ers- 
te 3D-Einstand für Contra dagegen 
weitaus weniger ge- 
lungen. Sowohl das 
1996 veróffentlichte 
Contra: Legacy of 
War als auch C: 
The Contra 


nis Baby: Neben militarischen Einheiten setzt sich das 
| egnersortiment auch aus vielen Mutationen zusammen. 


Adventure von 1998 konnten auf- 
grund der miesen Grafik und der 
ungenauen Steuerung nicht an die 
früheren Glanzzeiten anknüpfen. 
Ein weiteres Mal ließ sich Konami 
viel Zeit, ehe man Bill Rizer wieder 
aus dem Ruhestand zurückbeor- 
derte. Aus seinen Fehlern mit den 
PS1-Titeln hatte Konami offenbar 
gelernt: Mit Contra: Shattered Sol- 
dier kehrte die Reihe wieder zu ih- 
ren 2D-Gameplay-Wurzeln zurück, 
setzte bei der Technik aber auf ein 
komplettes 3D-Gerüst. 


Es wird dreidimensional 
Um wirklich alle Levels von Shatte- 
red Soldier zu Gesicht zu bekom- 
men, musste man sich aufgrund 
des neuen Punktesystems gehörig 
anstrengen. Wer nicht ausreichend 
Gegner besiegte oder zu oft ins 
Gras biss, erhielt am Ende der Sta- 
ge eine schlechtere Wertung und 
wurde mit einem Bad Ending abge- 
straft. Eine ähnliche Funktion bau- 
te Konami auch in Neo Contra ein, 
das zwei Jahre später auf den Markt 
kam. Von der altbewährten Pers- 
pektive hatte man sich mittlerwei- 
le wieder verabschiedet: Die meiste 
Zeit über verfolgte man die Schrit- 
te von Bill und seinem Cyber-Samu- 
rai-Kumpanen Genbei aus einer 
isometrischen Perspektive. Zu- 
sätzliche Waffen mussten die- 
ses Mal nicht auf dem Weg einge- 
sammelt, sondern vor Spielbeginn 
konfiguriert werden. Jede Waffen- 
konfiguration hatte dabei entschei- 
dende Vor- und Nachteile, die es 
beim Durchgang zu berücksichti- 
gen galt. Beide Titel erreichten ganz 
akzeptable Wertungen, Konami hin- 
gegen hatte sich mehr erhofft, wes- 
halb man es beim nächsten Titel 


ka 
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etwas bedáchtiger angehen ließ. 
Contra 4, das 2007 für den Nin- 
tendo DS erschien, war offensicht- 
lich vom SNES-Vorgänger inspiriert 
und machte regen Gebrauch von 
den zwei Bildschirmen des Hand- 
helds. Die nette Idee mit dem ge- 
teilten Schirm drehte den Schwie- 
rigkeitsgrad aber wieder sehr nach 
oben, weshalb nur wenige Spieler 
den Abspann zu Gesicht bekamen. 
Weniger als je zuvor, denn in Euro- 
pa ist Contra 4 niemals erschienen. 
Zum Ausgleich beschenkte Kona- 
mi die ungeduldigen Spieler 2009 
mit Contra ReBirth für die Wii, das 
ebenfalls sehr viel mit den früheren 
Titeln gemeinsam hatte und vor al- 
lem nostalgisch veranlagte Spieler 
erfreute. 


Das letzte Gefecht 

Mit der Auslagerung der Entwick- 
lungsarbeiten an auslándische Stu- 
dios (Contra 4 etwa entstand bei 
den Shantae-Machern Wayforward 
Technologies) hatte Konami of- 
fenbar sehr gute Erfahrungen ge- 
macht. Dieses Experiment sollte für 
das náchste Contra nun, in einem 
größeren Rahmen, abermals wie- 
derholt werden. Zu diesem Zweck 
holte sich Konami die 2D-Exper- 
ten von Arc System Works ins Boot, 
welche 2011 Hard Corps: Uprising 
für Playstation 3 und Xbox 360 ver- 
öffentlichten — das erste Spiel der 
Serie, welches nicht den Namen 
Contra im Titel trug. Inhaltlich war 
es aber als Prequel zum allerersten 
Contra gedacht, spielerisch dage- 


"Ohne Rückflug: Von Anfang an setzte Contra auf 


i überspitzte, brachial inszenierte Action-Orgien. u 8 


gen um mehrere Generationen wei- 
ter. So konnte man mit seiner Fi- 
gur nicht nur zum Dash ansetzen, 
sondern auch Projektile abwehren 
oder einen Doppelsprung vollfüh- 
ren. Das machte Hard Corps: Upri- 
sing nicht unbedingt zum schwers- 
ten, wohl aber zum komplexesten 
Spiel der Serie. Per DLC wurden 
spáter weitere Figuren hinzuge- 
fügt, die Hard Corps: Uprising noch 
mehr Wiederspielwert verliehen. 
Nun hátte man leicht anneh- 
men kónnen, dass Contra eine rosi- 
ge Zukunft bevorstünde. Die Hoff- 
nungen auf weitere hochwertige 
Fortsetzungen verliefen sich im 
Laufe der Jahre aber im Sand. Be- 
reits 2010 portierte Konami das 
Original für chinesische Mobiltele- 


fone, 2013 folgte mit Contra 3D ein 
Pachinko-Automat. Ein westliches 
Gegenstück dazu erschien 2014 
und ist bislang das letzte Spiel 
der Serie. Da Konami auch ande- 
ren klassischen Serien, darunter 
etwa Castlevania, gegenwártig kei- 
ne besonders große Aufmerksam- 
keit zukommen lässt, darf davon 
ausgegangen werden, dass Contra 
bis auf Weiteres in der Versenkung 
verschwunden bleibt. Wie aber so 
manch zeitloser Action-Streifen 
aus den 80ern haben auch die frü- 
hen Contra-Titel nichts von ihrer 
Faszination und ihrem Anspruch 
verloren. Man kann also sicher sein, 
auch noch in zehn Jahren erneut 
gegen Red Falcon in den Kampf zu 
ziehen! MC 


„Ein Spiel wie eine Panzer- фар = 
faust: Schwierig zu hándeln, Жы 

m = 
aber es knallt richtig gut!“ 


Meine erste Begegnung mit der Contra-Reihe 
war wenig überraschend eine ziemlich kurze. 
Gerade erst hatte ich in Super Probotector die 
anfänglichen Schritte getan, da war es nach 
fünf Minuten auch schon wieder vorbei und der 
Game-Over-Bildschirm knallte mir ins Gesicht. 
Erfolgreich beendet habe ich den Einsatz auch 
erst einige Jahre später. Erst dann begann 

ich auch damit, mich näher mit der Contra- 
Serie zu beschäftigen - lustigerweise zu dem 
Zeitpunkt, an dem sich Contra mit den üblen 


PS1-Titeln auf den damaligen Tiefpunkt befand. 
Während C: The Contra Adventure zum Glück in 
Vergessenheit geraten ist, lebt das Original auch 


LY b heute noch weiter. Schade nur, dass Konami 
LI P CN gegenwärtig lieber den guten Namen melkt und 
Ез > Ki die Serie in heimischen Glücksspielautomaten 
à verwurstet. Dabei hat Hard Corps: Uprising vor 
ee SE, el einigen Jahren doch super gezeigt, wie man 
Alles auf Anfang: Shattered Soldier für die PS2 — © einen Sidescroller angemessen modernisieren 
orientierte sich wieder an den Wurzeln der Serie.” = 5 Ax und das Wesen einer Serie bewahren kann. 
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„Okay, ich hab leider nicht viel, deswegen biete ich euch 
für eure Hilfe... 15 Gold! Nein, sagen wir... 14 Gold...“ 
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deespielen 


„Geld, Geld, Geld regiert die Welt!“ — wusste schon SpongeBob. Das gilt übrigens auch für 
Games, egal ob mit oder ohne Schwamm. von: Benjamin Kegel & Sascha Lohmüller 


REPORT I Würde von heute auf 
Morgen unser Geld einfach ver- 
schwinden, wir waren als Spezies 
weltweit so ziemlich am Arsch — 
diese Theorie darf man wohl guten 
Gewissens aufstellen, ohne sich zu 
weit aus dem Fenster eines Ban- 
ker-Hochhauses zu lehnen. Von 
Sauerstoff und Wasser vielleicht 
einmal abgesehen ist kaum eine 
andere Substanz um uns herum so 
weit verbreitet und so wichtig für 
das Funktionieren unserer Gesell- 
schaft wie Geld, Zaster, Moneten. 
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Rar: In Divinity: Original Sin respawnen Gegner nicht, 


Und obwohl jeder von uns dieses 
allgegenwártige Fundament un- 
serer Ókonomie jederzeit mit sich 
herumträgt, es begehrt, es oft der 
Grund und die Lósung unserer Pro- 
bleme ist, machen wir uns über 
Geld selbst als Objekt doch eher 
wenig Gedanken. Klar, wir überle- 
gen, wie wir mehr davon bekom- 
men kónnen, es effektiver einset- 
zen, es vielleicht etwas mehr aus 
unserem Leben herauszuhalten 
schaffen — aber über Geld selbst, 
diese Scheine und Münzen an 
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die Menge an verfügbarem Geld ist also begrenzt. 


sich... nein, darauf verschwenden 
wir wenig Überlegungen. Ist viel- 
leicht auch besser so, denn an- 
dernfalls müssten wir uns fragen, 
ob wir eigentlich noch ganz dicht 
sind: Wir überlassen die Ordnung 
unserer Gesellschaft einem Hau- 
fen wertlosen Papiers und billigen 
Metalls? Wir bezahlen ein 30.000 
Euro teures Auto mit einem Stück 
Plastik und unserer Unterschrift? 
Alles, was uns vom Kollaps unse- 
rer gewohnten Strukturen trennt, 
ist ein Haufen Farbe, den irgend- 


wer irgendwo auf etwas Zellstoff 
gedruckt hat? Ernsthaft? Ernsthaft! 
Deswegen lasst uns einen Blick auf 
das Geld wagen, wie es entstanden 
ist, warum es uns in Deutschland 
schon einmal das Genick gebro- 
chen hat, warum es unterschied- 
liche Gattungen von Münzen 
gibt, warum man als Fischer einst 
schlechter dran war als ein Tópfer 
und vor allen Dingen: Warum Oko- 
nomie in Videospielen garantiert 
spannender ist, als das Thema zu- 
nächst klingt. 
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Uberfluss: The Elder Scrolls Online ist ein klassisches 
MMORPG mit respawnenden Gegnern. Hallo, liebe Inflation! 


Von der Kurantmunze Zur Banknote 


Europa. Dieser hier zeigt das Konterfei Konig 


Materialwert von etwa 125 Euro. 


Gold, was glánzt: Der Dukaten ist eine der berühm- 
testen Kurantmünzen und war ab dem späten 
13. Jahrhundert wichtiges Zahlungsmittel in ganz 


Friedrichs V. und hat selbst heute noch einen Gold- 


Die Erfindung des Geldes war eine reife Leistung unserer Spezies. Bis wir bei den Bankno- 
ten und dann spáter beim komplett bargeldlosen Zahlungsverkehr gelandet sind, gab es 

aber noch ein Mittelding aus Tauschobjekt und modernen Finanzmitteln — das sogenann- 
te Kurantgeld. Dabei handelt es sich vornehmlich um Münzen, deren notierter Wert durch 
ihr Trágermaterial gedeckt ist. Das bedeutet: Eine Goldmünze mit einem Wert von 50 Euro 


besteht tatsáchlich aus Gold im 
Gegenwert von 50 Euro — würde 

man das Teil einschmelzen und zu 
einem Goldbarren formen, hátte 
dieser ebenfalls einen Wert von 50 
Euro. Würde man dasselbe mit einem 
50-Euro-Schein versuchen, hátte man 
dagegen nur verkohltes Altpapier im 
Gegenwert von zwei Cent. Dadurch ist 
Kurantgeld relativ inflationssicher, da 
Sich sein nomineller Wert kaum von 
seinem Materialwert entfernen kann. 
Im Grunde eine tolle Sache, leider 

hat Kurantgeld aber einen riesigen 
Nachteil: Es kann einem Wirtschafts- 
kreislauf maximal so viel Volumen zur 
Verfügung stellen, wie an Trágerma- 
terial beschafft werden kann. Für eine 
moderne westliche Volkswirtschaft 

im guten alten Kapitalismus wáre das 
hoffnungslos unzureichend! Moderne 
Zahlungsmittel sind sogenanntes 
Buch- oder Scheidegeld — also eine 
Form von Geld, dessen Materialwert 
vom aufgedruckten Wert entkoppelt 
ist. Hier wird der Wert allein durch das 
Vertrauen in die Institution gedeckt, 
die das Geld ausgibt und den notier- 
ten Gegenwert garantiert. 


GUAR PLUSH 


Es ist so FLAUSCHIG: Dieser putzige Plüsch-Guar (www.gamingheads.com) beinhaltete einen fast 


preisgleichwertigen Code fiir einen virtuellen В 


Tand: 


h etwas simpler und alter als Kurantmiinzen ist das sogenannte Primitivgeld. 
Dabei handelte es sich um Sammelgegenstánde, die je nach Kultur sehr begehrt waren. 
Hier drei knapp 1500 Jahre alte Beispiele aus Japan: Pfeilspitzen, Reiskórner und Gold. 


Ider Scrolls Online. Aus Sicht der 


Tausche Armbruch gegen Weizen 
Um zu verstehen, warum wir heu- 
te alle mit einem Portemonnaie 
in der Tasche durch die Gegend 
laufen, müssen wir zunáchst ei- 
nen Blick auf die Anfänge des 
Handels in unserer Gesellschaft 
werfen. Als die Menschheit sich 
von ihrem Dasein als Jáger und 
Sammler verabschiedete und 
sich einem Leben als Bauern, 
Handwerker, Heiler — kurz: ech- 
ten Berufen — zuwandte, muss- 
te sich damit auch ihr Umgang 
mit Rohstoffen verándern. Wa- 
ren die Menschen vorher noch 


allesamt größtenteils Selbstver- 
sorger in sämtlichen Lebensbe- 
reichen, wurden sie nun zu Spezi- 
alisten, also zu Personen, die sich 
in einem Feld hervorragend aus- 
kennen, in allen anderen dage- 
gen eher mittelmäßig bewandert 
sind. Dieser Trend hat sich bis 
heute gehalten: Manche von uns 
können einen Armbruch richten, 
eine Heizung installieren, Haare 
schneiden oder ein Weizenfeld 
bebauen und abernten. Wenn 
aber der Heizungsmonteur Kno- 
chen einrenken soll, der Arzt auf 
dem Mähdrescher Platz nimmt, 


der Friseur Heizungsrohre ver- 
legt oder ein Bauer Haare schnei- 
det, wird das Ergebnis im besten 
Fall lustig. Im wahrscheinlichsten 
Fall eher nicht. So eine Speziali- 
sierung ist hervorragend für eine 
Gesellschaft, weil nur durch den 
Fokus auf Expertise wissenschaft- 
licher Fortschritt entstehen kann. 
Für den einzelnen ist sie aber ein 
Problem — er kann sich nämlich 
in Zukunft nicht mehr allein ver- 
sorgen, macht sich also abhän- 
gig von anderen Menschen. Die 
Lösung ist natürlich sehr einfach: 
Man tauscht! Weizen gegen Feu- 


Endlose Weiten: Eve Online kennt man hauptsächlich als starkes 
Sci-Fi-MMOG, dabei hat es auch eine superbe Wirtschaft. 
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erholz, einen Haarschnitt gegen 
Heilkräuter oder fünf frische Fi- 
sche gegen einen Tonkrug. 


Töpfe braucht keiner & Fisch stinkt 
Leider offenbart sich mit der 
Tauschgesellschaft gleich ein gan- 
zes Rudel neuer Probleme für den 
Fischer. Was, wenn derjenige, mit 
dem er tauschen möchte, keinen 
Fisch verträgt oder einfach schon 
satt ist? Kühlschränke sind noch 
nicht erfunden, der Fischer hat also 
auch nur wenig Zeit, seine verderb- 
liche Ware an den Mann zu bringen, 
bevor sie vergammelt. Im Winter 


Jon Gaia to customize a troo avatar, 
ual home, hangout in 
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wird es ebenfalls richtig übel — dann 
sind die Flüsse zugefroren und der 
Mann mit seiner Angel steht dumm 
und komplett ohne Tauschware da. 
Der Tópfer hat es da etwas leich- 
ter. Er kann seine Produkte prak- 
tisch jederzeit herstellen, unend- 
lich lange lagern und seine Waren 
sind in jedem Haushalt gefragt. Al- 
lerdings: Anders als die Fische des 
Anglers haben die Tópfe unseres 
Lehmbrenners eine deutlich làn- 
gere Lebenszeit. Eine Forelle fut- 
tert man an einem Tag und braucht 
morgen bereits die náchste, einen 
Pott für Wasser kauft man dagegen 
vielleicht nur einmal im Jahr. Was 
tut unser Tópfer also, wenn er zwar 
Dutzende Schalen an den Schmied 
oder den Heiler im Dorf weitertau- 
schen kann, ausgerechnet der Ja- 
ger, der Bauer und der Fischer aber 
gerade keinen Bedarf an seinen 
Waren haben — und unserem ar- 
men Tópfer deswegen furchtbar der 
Magen knurrt? Gleichzeitig erbt der 
gute Mann auch noch die Probleme 
des Fischers: Kann der námlich im 
Winter nicht die Angel auswerfen, 
hat er auch keine Tauschmittel, die 
er dem Tópfer anbieten kónnte. So 
verstauben die Lehmteller dann im 
Regal unseres Handwerkers, weil 
sie niemand bezahlen kann. 


Her mit der Kohle! 

Wenn es doch nur irgendein 
Tauschobjekt gäbe, das jeder 
haben móchte. Das unbegrenzt 
haltbar ist, nicht durch den Ein- 
fluss des Wetters an Qualitat und 
damit Wert verliert und das man 
idealerweise auch noch mit den 
Kollegen aus dem Nachbardorf 
tauschen kann. Praktisch soll- 
te es auch noch sein — wer rennt 
schon immer gerne mit einem 
ganzen Fass voller Fische herum, 
nur weil er ein einziges wertvol- 


Handelsrouten, Goldproduktion, Tauschgescháfte: 
| ‚Ökonomie ist einer der Grundpfeiler der Civilization-Serie. 


les Heilkraut erwerben móchte? 
Nein, das Zeug müsste idealer- 
weise in die Tasche passen. Oh, 
und wenn wir schon dabei sind, 
vielleicht kónnte man von diesem 
ominósen Tauschobjekt auch ver- 
schiedene Abstufungen herstel- 
len? Es kommt schlieBlich so oft 
zu Streit, wenn ein getópferter Tel- 
ler zwar mehr als einen, aber eben 
doch nicht gleich zwei Fische wert 
ist. Zack, schon war das Geld ge- 
boren. Gut, unser ,zack" war dann 
doch eher ein verdammt müh- 
samer, langwieriger, schwieriger 
Prozess, aber für unsere Zwecke 
soll das zur Erklárung reichen. Wer 
es noch etwas genauer wissen will, 
darf sich aber gerne unsere Käs- 
ten namens ,,Von der Kurantmün- 
zen zur Banknote" und ,Eiserne 
Goldreserven“ durchlesen. Wirk- 
lich guter Stoff! 


Vertrauen für 2 Mark 80, bitte 

Nichts anderes ist Geld letzten 
Endes - lediglich ein alternatives, 
künstlich erzeugtes Ausweich- 
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|- Evolution: Erst war das Echtgeld-Auktionshaus in Diablo 3 
super, dann war es furchtbar, dann war es weg. Sehr seltsam. 


Tauschobjekt, auf dessen Bedeu- 
tung wir uns geeinigt haben und 
mit dem wir alle zufrieden sind. 
Mehr noch: Seit der Abschaf- 
fung von Kurantmünzen ist es so- 
gar ein Tauschobjekt, das selbst 
überhaupt keine Funktion und da- 
mit auch keinerlei Wert hat. Gut, 
die Scheine kónnte man vielleicht 
noch als Brennstoff für ein Feuer 
verwenden, aber wer das tut, hat 
den Kapitalismus nicht kapiert 
— oder ihn gemeistert. Papier- 
geld hat sich als Zahlungsmittel 
etabliert, die Menschen vertrau- 
en den Scheinen in ihrer Brief- 
tasche. Und damit sind wir bei 
einem wichtigen Schlüsselwort 
angekommen! Es gibt namlich 
doch einen spürbaren Gegenwert 
für Geld: das Vertrauen, das sei- 
ne Besitzer in es setzen. Schwin- 
det das Vertrauen zur Kaufkraft 
dieser ominósen Papier- und Me- 
tallstücke, schwindet auch deren 
Wert. Deswegen fallen Wáhrungs- 
kurse nach einem Brexit, deswe- 
gen stand Venezuelas Wáhrung 


letztes Jahr aufgrund des massi- 
ven Wertverlustes ihres exportier- 
ten Erdóls kurz vor der Selbstzer- 
stórung, deswegen kostete das 
Porto eines Briefes in Deutsch- 
land 1923 zehn Milliarden Mark. 


Ihr seid schuld! 

Warum ist Ókonomie gerade in Vi- 
deospielen nun so spannend? Ganz 
einfach: Hier gibt es zunächst mal 
keine Sicherheitsbeschránkungen 
— keine Zentralbanken, keine Wirt- 
schaftswáchter, keine staatlichen 
Institutionen, die ein Auge auf die 
Stabilität einer Währung haben. 
Hier gibt es nur eine Instanz, die 
agiert — den Spieler —, und eine In- 
stanz, die reagiert — den Spielent- 
wickler. Alle Entscheidungen wer- 
den hier also blitzschnell statt mit 
oft mehreren Jahren Vorlaufzeit 
umgesetzt, ohne dass die Märk- 
te konstant überwacht werden. 
Gleichzeitig agieren auch die Spie- 
ler viel schneller, kurbeln die Wirt- 
schaft an, bauen dank eines Craf- 
ting-Systems Rohstoffe ab und 


Wenn die Angst das Geld autirisst 


Hyperinflation entsteht üblicherweise durch zwei 
Dinge: den Vertrauensverlust in die eigene Wáhrung 
und die unkontrollierte Vermehrung der Geldmen- 

ge in einer Finanzwirtschaft. Zwischen 1914 und 
1923 hatte Deutschland mit beiden Problemen zu 
kämpfen. Aufgrund der hohen Staatsverschuldung, 
der immensen Last der Reparationszahlungen nach 
dem Ersten Weltkrieg und den daraus resultieren- 
den, staatlich mit Geld unterstützten Streiks explo- 
dierte die Inflation hierzulande regelrecht. Da die 
deutsche Regierung das Problem mit dem Drucken 
von zusätzlichem Geld zu lösen versuchte, kostete 

1 US-Dollar im November 1923 schlieBlich über 

vier Billionen Deutsche Papiermark. Erst durch eine 
umfassende Wáhrungsreform konnte das Desaster 
wieder halbwegs repariert werden. Einen áhnlichen 
Fall machte in der virtuellen Welt das Videospiel Gaia 
Online durch. Eine Kombination aus unglücklichen 
Gescháftsentscheidungen seitens der Entwickler und 
... tja... Microtransaction-Gier sorgte hier dafür, dass 
die Gaia-Macher im Sommer 2014 anboten, 1.000 
echte Dollar für gute Zwecke zu spenden — und zwar 
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Da ist noch Platz: Im November 1923 wurden Briefe mit 
Marken im Tausender-Bereich regelrecht tapeziert. Einen Mo- 
nat spáter hätte das Porto trotzdem das Zehnfache gekostet. 


Reich: Eine Briefmarke für respektable 10 Milli- 
arden Mark. Dafür kónnte man heutzutage schon 


die eine oder andere Postkarte versenden. 
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jedes Mal, wenn Spieler in Gaia Online insgesamt 60 3 DE mann, 
Billionen (!) Ingame-Goldmünzen spendeten — nur 3 CH RT 
um der ausufernden Goldreserven im Spiel irgendwie 3 G ) 


Q0 
Herr zu werden. Zum Vergleich: Das Bruttoinlands- SCH aS EN 
produkt Deutschlands, also die Gesamtheit aller MAE 5 
Waren und Dienstleistungen, die in unserem Land pro оў 
Jahr erwirtschaftet werden, betrug zur selben Zeit 
knapp 3,6 Billionen Euro. Anders ausgedrückt: Die 
Gaia-Entwickler baten um Spenden in Hóhe von 15 


Jahren Gesamtproduktion in Deutschland. 


EE pr mom Billionen Deutsche Fabia 
bekam man im Herbst 1923 immerhin noch knapp 25 US-Dollar. 


veredeln diese in virtuellen Hand- 
werkstatigkeiten zu fertigen Pro- 
dukten. Die Spieler handeln rund 
um die Uhr und haben mit einem 
serverweiten Auktionshaus іп 
MMORPGs vielleicht sogar Zugang 
zu einem idealen Markt ohne Gren- 
zen, Zölle oder regionale Bindun- 
gen. Kurzum: Videospiele, vor allem 
MMORPGs, sind echte Mini-Wirt- 
schaftssysteme, in denen Geschäf- 
te mit einer unfassbaren Geschwin- 
digkeit ablaufen. Sie sind die ideale 
Simulation ökonomischer Prozesse. 
Und, ganz besonders interessant, 
sie sind auch anfällig gegenüber all 
den Krankheiten und Wundern, die 
auch eine echte Volkswirtschaft 
vernichten oder florieren lassen 


können! Und zwar ebenfalls in Hy- 
pergeschwindigkeit... 


Lasst uns eine Gilde gründen 

Beginnen wir zunächst mit den 
versprochenen Wundern. Ein her- 
vorragendes Beispiel dafür, wie 
jemand mit gutem Timing und ei- 
nem raffinierten Verständnis für 
Ökonomie in einem Videospiel ein 
Vermögen verdienen kann, zeig- 
te Guild Wars bei seiner Premiere. 
Als das Online-Rollenspiel im Ap- 
ril 2005 auf den Markt kam, hatte 
es eine Menge revolutionáre Ideen 
im Gepáck. Zwar konnte man hier 
zusammen mit seinen Freunden in 
einer konstant aktiven, lebendigen 
Fantasy-Internetwelt Abenteuer 


igTauschgesellschaft: Selbst zwölf Jahre nach Release ist der ts 
Ektoplasma- Preis i in Guild Wars in ‚noch Stabil, Eines Starke Währung! 
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erleben, ein vollwertiges MMORPG 
war Guild Wars aber nicht — statt- 
dessen bediente es sich eines aus- 
geprágten Instanzen- und Missi- 
ons-Systems. Jede Spielergruppe 
erhielt quasi ihre eigenen privaten 
Miniserver, auf denen sie die Lan- 
der bereisen, Monster bekámp- 
fen und Schátze einsacken durf- 
te. Zusammen kamen alle Spieler 
eines Servers nur in den óffentlich 
zugánglichen Bezirken, also zum 
Beispiel Stádten oder kleinen Au- 
Benposten vor einer kniffligen Rei- 
seetappe. Und genau in diesen Be- 
zirken handelten die Spieler auch 
miteinander — insbesondere in den 
Großstädten, wo unter anderem 
auch NPC-Hàndler seltene Waren 


an- und verkauften. Der Clou bei 
diesen Händlern: Die Preise für 
ihre Angebote justierten sich pas- 
send zur Nachfrage für bestimmte 
Gegenstánde nach oben oder un- 
ten. Verkauften die Spieler groBe 
Mengen eines gefundenen Items 
bei einem NPC-Hándler, ging der 
Preis für dieses Objekt in den Kel- 
ler. Rissen die Spieler dem compu- 
tergesteuerten Fachmann dagegen 
ebenjenen Typ von Gegenstand 
aus den Hánden, stieg der Preis 
dafür ungebremst gen Himmel. 


Mausklick-Millionar 

Wahrend nun also die erste Pha- 
se MMO-erfahrener Veteranen 
ihre Charaktere durch das Spiel 


ig Unnütz: Die Münzen in Guild Wars 1 waren schon nach ~ 
kurzer Zeit fast nur noch für r Briefporto g gut. Schade: 
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Schleuste, fiel schnell auf, dass 
sich in Guild Wars relativ leicht 
Gegenstánde und damit viel Geld 
farmen lieB. Am besten waren da- 
für die Angriffszauber der Pries- 
terklasse geeignet — man stell- 
te sich als Kampfmónch einfach 
mitten in eine groBe Gruppe von 
Gegnern, aktivierte ein paar Run- 
den lang heilige Schadensmagie 
und durfte sich dann des großen 
Reibachs erfreuen, den die gefáll- 
ten Kreaturen hinterlieBen. Das 
einzige Problem dabei: Sollten 
die Profite möglichst groß aus- 
fallen, musste man sich mit vie- 
len Feinden gleichzeitig anlegen, 
was gar nicht gut für die Gesund- 
heit des eigenen Charakters war. 
Zum Glück konnten sich Priester 
durch die richtige Kombination 
von Runen und Zaubern nahezu 
unverwundbar gegen direkte An- 
griffe machen. Und hier schlug 
dann die Stunde der virtuellen 
Wirtschafts-Tycoons! Das áuBerst 
lukrative Gegner-Farming funkti- 
onierte nur mit bestimmten Ru- 
nen. Diese wurden exklusiv von 
den zuvor angesprochenen NPC- 
Spezialhändlern verkauft, deren 
Preise sich wiederum direkt an 
der Nachfrage orientierten. Da- 
her kauften die wirklich cleveren 
Spieler der ersten Stunde so vie- 
le der zum Spielstart noch güns- 
tigen Priester-Runen wie móglich. 
Weil danach jeder Item-Farmer 
diese Runen nicht nur wollte, 
sondern dringend brauchte, ex- 
plodierten ihre Preise am Markt. 
Jeder, der sich zuvor mit ein paar 
Hundert der Runen eingedeckt 
hatte, wurde innerhalb weniger 
Wochen zum virtuellen Millionär 
— darunter auch der Autor dieser 
Zeilen. Geld wird es in MMORPGs 
immer geben, zu wichtig ist es 
als Motivationswerkzeug für die 
Spieler und zur Gestaltung einer 
glaubwürdigen virtuellen Welt. 
Daher gibt es auch immer Inves- 
titionsmóglichkeiten wie die in 
Guild Wars: Man muss nur die Au- 
gen offenhalten und ein Gespür 
für Wirtschaftstrends mitbringen. 


Aufgepumptes Geld 

In virtuellem Geld zu schwimmen 
ist natürlich eine feine Sache. 
Es geht aber auch in die andere 
Richtung: Die gróBte Gefahr für 
moderne Finanzsysteme — und 
damit auch Videospielókonomie 
— ist die Inflation. Das bedeutet: 
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Das vorhandene Geld wird weni- 
ger wert, weil im Markt ein Über- 
angebot an Zahlungsmitteln vor- 
handen ist. Es gibt ganz einfach 
zu viel Kohle für zu wenig Gegen- 
stände. Dadurch nimmt die Kauf- 
kraft des Geldes ab, man erhált 
für dieselbe Menge an Geld weni- 
ger Objekte. Ganz besonders übel 
ist die sogenannte Hyperinflation. 
Hier wáchst die Menge an Zah- 
lungsmitteln in einem Markt der- 
maBen schnell exponentiell an, 
dass Geld quasi Uber Nacht seine 
Funktion verliert. In Deutschland 
war das bereits einmal der Fall — 
und für die Bevëlkerung eine Ka- 
tastrophe, die nur mit einer kom- 
pletten Wáhrungsreform beendet 
werden konnte. Wir haben euch zu 
diesem spannenden Stück unse- 
rer Geschichte einen kleinen Kas- 
ten namens „Wenn die Angst das 
Geld auffrisst" zusammengestellt. 


Und tschüss, Spielbalance! 

Auch in einem Videospiel ist eine 
wertlos gewordene Wáhrung ein 
echtes Problem: Einer der wich- 
tigsten Motivationsfaktoren der 
virtuellen Welt bricht weg, weil 
finanzielle Belohnungen wert- 
los geworden sind. Sollte es dem 
Entwickler gelingen, alte Spieler 
zurück ins Boot zu holen, werden 
diese durch die neue Finanzlage 
direkt beim Wiedereinstieg frust- 
riert. Der Handel mit NPCs kolla- 
biert ebenfalls, da deren mit fixen 
Preisen versehene Waren prak- 
tisch keinen Gegenwert mehr 


(T) The Sus Gerd 
Ask About Star-Garens In 
Town 


Widerwärtig: Hier seht ihr einen rücksichtslosen TESO-Spieler 
8 AT ad A E {Дет Anheizen der Inflation durch das Angeln wertvoller Fische. 


besitzen. Verkaufen diese NPC- 
Hándler dann zum Beispiel ext- 
rem máchtige Endgame-Zauber- 
tránke, die sich Spieler einst nur 
sehr selten leisten konnten, kann 
das die komplette Spielbalan- 
ce in die Knie zwingen. Schließ- 
lich schwimmen die Spieler nun 
in wertlosem Geld und kónnen 
sich die trotzdem nicht teurer 
gewordenen NPC-Megatränke 
einschmeißen wie eine Packung 
Smarties. 


Die Bank gesprengt 

Der Handel der Spieler unterein- 
ander wird in MMORPGs mit ga- 
loppierender Hyperinflation da- 
gegen gar nicht mal so sehr ein 
Problem. Die Spieler kommen 
hier einfach zu derselben Lósung, 
derer sich die Menschen auch bei 
realer Hyperinflation bedienen: 
einer Rückkehr zum geldlosen 
Tauschhandel. Auch hier liefert 


Guild Wars das nótige schlechte 
Beispiel ab. Die Hauptwáhrung 
wurde hier im Laufe des Spiels so 
wertlos, dass es technisch nicht 
móglich war, die hohen Geldbe- 
träge für High-End-Gegenstän- 
de mit anderen Spielern zu han- 
deln. Bei 100.000 Goldmünzen 
pro Überweisung war Schluss, auf 
höhere Transaktionen war Guild 
Wars’ Handelssystem offenbar 
nie ausgelegt. Für viele Waffen 
und Spezialgegenstände waren 
100.000 Goldmünzen aber nur 
ein Tropfen auf den heißen Stein. 
Wollte man so ein Objekt also von 
einem anderen Spieler kaufen, 
musste man mehrere 100.000 
Euro hintereinander überweisen, 
ohne etwas dafür zurückzube- 
kommen. Schließlich konnte der 
Besitzer des begehrten Gegen- 
stands sein Objekt ja nicht stück- 
chenweise in das Handelsmenü 
stellen, sondern rückte das Teil 
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Eiserne Goldreserven 
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Beinahe jeder hat das Wort „Goldreserven“ 
schon einmal gehórt, was genau das aber 
sein soll, wissen meist nur Finanzwirte, Ban- 
kiers und Co. Dabei ist es eigentlich schnell 
erklárt: Goldreserven ankern den Wert 
einer Wáhrung, indem sie dem Nominalwert 
einer Banknote einen Bestandswert in Gold 
gegenüberstellen. Das Versprechen lautet: 
Wir stellen als Land eine bestimmte Menge 


Geld zur Verfügung, das wir zur Not in Gold 
umtauschen können. Das dämmt die Inflati- 
on ein, weil dadurch eine bestimmte Menge 
Geld nie weniger wert sein kann als eine be- 
stimmte Menge Gold. Mittlerweile ist diese 
Verbindung in den meisten Industriestaaten 
ziemlich locker, bis in die 1970er-Jahre 
war sie dagegen noch als „Goldstandard“ 
bekannt und ein wichtiges Wirtschaftsins- 


trument. Das System mit einer Wechsel- 
währung zur Festigung der Hauptwáhrung 
funktioniert auch in Videospielen. In Guild 
Wars 2 lassen sich etwa mit echtem Geld 
virtuelle Edelsteine erwerben, die im Spiel 
wiederum gegen Münzen getauscht werden 
können — die Hauptwährung in GW2. Den 
Wechselkurs dazu gibt es wie an der Börse 
unter www.gw2spidy.com/gem. Da der Wert 
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Blau gemacht: Die Goldreserven aller Lander und Staatengemeinschaften auf einen Blick. Mit geschatzt etwas tiber 3.000 Tonnen 


ist Deutschland hinter den USA (ca. 8.000 Tonnen) die Nation mit den umfangreichsten Goldreserven. Selbst der Internationale 
Wáhrungsfonds kommt mit knapp unter 3.000 Tonnen Gold nur auf Rang 3. 
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von Münzen damit indirekt an den Wert von 
realen Euro gekoppelt ist, wird die Inflation 
im Spiel bekämpft. Auch das Science- 
Fiction-MMORPG £ve Online bedient sich 
eines ähnlichen Systems, hier hört die 
Wechselwáhrung auf den Namen „Plex“. Mit 
diesem Finanzsystem lásst sich sogar ein 
Eve-Abonnement bezahlen. Schaut mal hier: 
https://secure.eveonline.com/plex. 


Ein bisschen Kleingeld gefällig? So sieht ein Teil der Goldreser- 
ven der Federal Reserve Bank in New York aus. Die Angestellten 
dort dürfen das Edelmetall nur bei angelegten Spezialschuhen 
transportieren, um Verletzungen zu vermeiden: Ein fallen 
gelassener Barren wiegt etwa 13 Kilo. 


erst mit der letzten Rate raus. Das 
war schlecht für den Kaufer, konn- 
te er doch sehr leicht auf einen Be- 
trüger hereinfallen, der ihm nach 
bereits getátigter Zahlung von 90 
Prozent des Kaufpreises das fal- 
sche oder einfach gar kein Item 
aushándigte. Es war auch schlecht 
für den Verkäufer, da dieses Miss- 
trauen bei potenziellen Käufern 
etliche Transaktionen erschwer- 
te. Also pfiffen die Spieler auf die 
eigentliche Wáhrung und suchten 
sich dagegen eine alternative Zah- 
lungsmethode: Ektoplasma. Das 
schleimige Zeug war ein integra- 
ler Bestandteil für das Konstruie- 
ren von Endgame-Ausrüstung und 
daher bei erfahrenen Spielern sehr 


begehrt. Zudem ließ sich Ektoplas- 
ma einfach tauschen und erfreute 
sich relativ stabiler Preise — ahn- 
lich wie Gold in unserer Welt. Das 
Ergebnis? Bereits nach einigen 
Monaten boten Spieler ihre Waren 
auf Marktplátzen nicht mehr für 
„500.000 Goldmünzen an", son- 
dern für „100.000 Goldmünzen 
und 15 Ektos". 


Freut euch, ihr seid pleite 

Auch wenn die Spieler einen Weg 
finden, mit Hyperinflation in ihren 
Games umzugehen, sollte man 
das Problem am besten komplett 
vermeiden und als Entwickler 
für eine stabile Wahrung sorgen 
— andernfalls leiden viele essen- 


Jackpot: Der Traum eines jeden Spielers, der Albtraum 
eines jeden Spielentwicklers: Berge von Gold und Loot! 
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zielle Aspekte eines Spiels, dar- 
unter nicht zuletzt die Glaubwür- 
digkeit einer virtuellen Welt. Die 
wichtigste Frage zur Vermeidung 
von Hyperinflation ist also: „Wenn 
eine Zunahme an Geld auch eine 
Zunahme an Inflation bedeutet, 
wo kommt dieses ganze zusátzli- 
che Kohle dann eigentlich her?“ 
Im wahren Leben obliegt das Dru- 
cken von Geld dem Staat oder 
einer Zentralbank, die sehr ge- 
nau darauf achtet, wie viel Zah- 
lungsmittel sie in einem Finanz- 
system in Umlauf bringt — eben 
um grassierende Inflation zu ver- 
meiden. Bei Videospielen, gerade 
bei MMORPGs, funktioniert das 
nicht. Hier druckt nur einer das 
Geld: die Spieler. Da Monster oder 
Daily Quests wiederholt in Angriff 
genommen werden kónnen und 
entweder Geld oder verkaufbare 
Gegenstánde als Belohnung hin- 
terlassen, ist jeder respawnende 
Gegner und jede tágliche Missi- 
on in einem Videospiel eine klei- 
ne Gelddruckmaschine. Und da 
vor allem gesunde MMORPGs 
zahlreiche Gamer aussenden, 
um Monster und Quests zu erle- 
digen, wird hier jeden Tag eine 
riesige Menge Kohle gedruckt! 
Da die aus dem Nichts entsteht 
— die Gegner tauchen schließ- 


lich ebenfalls immer wieder aus 
dem Nichts auf —, bláht sich die 
Menge des verfügbaren Kapi- 
tals in der Videospiel-Finanzwelt 
schnell massiv auf. Das bewáhr- 
teste, wenn auch nicht perfekte 
Gegenmittel: das Versenken von 
Spielergeld ebenfalls im Nichts! 
Daher bezahlt ihr NPC-Schmie- 
de für das Reparieren eurer be- 
schádigten Rüstung, müsst im 
Auktionshaus eine Gebühr für das 
Einstellen von Gegenstánden zum 
Verkauf an andere Spieler berap- 
pen oder löhnt jedes Mal ein paar 
Münzen, wenn ihr ein Schnellreise- 
system verwendet. Solltet ihr also 
beim náchsten Mal in Grummel- 
stimmung sein, weil ihr zu einem 
Respawn-Stein in eurem Wunsch- 
MMORPG reist und dafür ein paar 
Goldstücke loswerdet, denkt im- 
mer daran: Mit dem Verlust eurer 
virtuellen Barschaft tut ihr eurem 
geliebten Spiel etwas Gutes! BK/SL 


Bildnachweis 


Alle Screenshots © PC Games. Aufma- 
cher-Motiv © Bethesda Softworks. Foto- 
grafie: Primitivgeld © PHGCOM unter CC 
BY-SA 3.0. Fotografie: Golddukat © D. J. 
Müller unter CC BY-SA 3.0. Alle weiteren 
Fotografien Public Domain, abgedruckt 
mit freundlicher Genehmigung. PC 
Games dankt der Federal Reserve Bank 
of New York. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


Sound BlasterX H5 
Tournament Edition 


Gute Soundqualitát zum sehr fairen Preis: Creative verbessert 
das H5 minimal und überzeugt damit auf ganzer Linie! 


HEADSET | Die schóne Nachricht 
zum Beginn: Trotz einer unverbind- 
lichen Preisempfehlung von 129,99 
Euro wird das Sound BlasterX H5 
Tournament Edition Headset bei den 
meisten Hándlern für knapp 90 Kró- 
ten angeboten und kommt somit im 
Headset-Vergleich ziemlich günstig 
daher. Die noch schónere Nachricht: 
Trotz des kleinen Preises entpuppt 
sich das Gerát, wie auch schon die 
Standard-Version ohne den schi- 
cken Untertitel Tournament Edition, 
als ausgesprochen gelungenes Ein- 
steigergerát. Klar: Surround-Sound 
darf man sich nicht erwarten, nach 
wie vor haben wir es mit einem Ste- 
reo-Headset zu tun. Die Tonqualitat 
erweist sich aber nichtsdestoweni- 
ger als sehr hochwertig. Das Klang- 
bild vermittelt die Tóne sehr natür- 
lich, blecherne Klánge oder andere 


stórende Elemente blei- 
ben auBen vor. Zudem 
schirmen die sehr komfor- 
tabel tragbaren Muscheln 
Umgebungsgeräusche gut ab, 
wenngleich es in dieser Hinsicht 
noch Verbesserungspotenzial gibt. 
Dafür kommt die Verarbeitung sehr 
gelungen daher, Memory Foam, sta- 
biles Alu für die Muschel-Aufhän- 
gung und weiches Kunstleder sorgen 
in Kombination mit dem geringen 
Gewicht von knapp 270 Gramm für 
Freude. Im Vergleich zum Original- 
Modell etwas verbessert wurde ne- 
ben anderen Details zudem das 
Mikro, wenngleich uns hier kein spür- 
barer Unterschied auffiel. Ein wichti- 
ger Aspekt ist aber natürlich die Halt- 
barkeit — wie schon bei den anderen 
Headsets von Creative können sich 
Käufer des H5 über eine wirklich ro- 


buste Anschaf- 
fung freuen. Abstriche muss man le- 
diglich bezüglich mancher Elemente 
klassischer Gaming-Headsets ma- 
chen — einen USB-Anschluss etwa 
sucht man vergeblich. Macht aber 
nix, denn gerade durch die schlichte 
Eleganz und den Verzicht auf unnöti- 
gen Ballast überzeugt das H5. LS 


Creative 
PS4 
89,99 Euro 


Sehr gut 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


Swiss Army Man 


Schwarzer Humor trifft auf prátentióse Pseudo-Kunst. 


DANIEL. H ADCHIFTE 


PAL Vo 


BLU-RAY | Hank (Paul Dano) ist 
seit einiger Zeit auf einer einsa- 
men Insel gestrandet und móchte 
sich aufgrund seiner hoffnungslo- 
sen Lage das Leben nehmen. Ge- 
rade als er sich den Strick um den 
Hals legt, erspáht er am Strand 
eine aufgebláhte Leiche (Daniel 
Radcliffe). Durch einen Zufall ent- 
deckt Hank, dass er Manny — wie 
er den Toten nennt — als Jetski 
nutzen kann, da dieser stàndig 


Verwesungsfürze absondert, und 
gelangt so wieder aufs Festland. 
Jetzt muss er nur noch durch die 
Wildnis nach Hause finden. Auch 
hier hilft Manny, denn der Leich- 
nam lásst sich schlieBlich vielseitig 
als Rasierer, Wasserspender oder 
Kanone einsetzen. Dann fángt 
Manny jedoch an zu sprechen ... 
Obwohl sich Swiss Army Man 
nach unterhaltsam-morbidem Kla- 
mauk anhórt, ist der Streifen leider 


ziemlich záh, teils sogar langwei- 
lig. Der Fokus liegt leider nicht auf 
dem absurden, aber funktionie- 
renden Humor, sondern auf typi- 
schem belanglos-tristen Arthouse- 
Erzáhlstil mit Pseudo-Moral. Trotz 
Fürzen nur ein laues Lüftchen. CD 


Laufzeit ca. 97 Minuten 
Extras Audio-Kommen- 
tar, Entfallene Szenen, Q&A etc. 


Testurteil 


Ausreichend 


BLU-RAY | Die Ausgangs- 
lage von Angriff der Leder- 
hosenzombies könnte ös- 
terreichischer kaum sein: 
Eine Kunstschnee-Chemika- 
lie verwandelt alle in Zom- 
bies. Gleichzeitig strandet 
ein Red-Bull-Snowboarder- 
Team auf einer Almhütten- 
Party. Mehr braucht man zur 
Story des Films dann auch 
nicht zu wissen, denn in den 
nächsten rund 70 Minuten 
geht es nur noch darum, 
dass Zombies Menschen 


CAPELIGHT 


fressen und diese wieder- 


um die Untoten mit allerlei Winter- 
sportgerät zu Gulasch verarbeiten. 
Allerdings lasst der Film — so wit- 
zig die Grundidee einer Aprés-Ski- 
Splatter-Komódie auch sein mag 
— jede Menge Potenzial liegen. Das 
fángt bei der eher rudimentáren Sto- 
ry an und es hórt bei den Charak- 
teren noch lange nicht auf. Gerade 
Letztere machen den Film trotz sei- 
nes humoristischen Anspruchs oft 
unfreiwillig komisch. Klar, der Film 
nimmt sich nicht ernst, aber hin und 
wieder handeln die Protagonisten 
derart hanebüchen dämlich, dass 
man Angriff der Lederhosenzom- 
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Auf der Alm da gibt's koa Sünd. Zombies aber schon. 


bies auch als Komódie nicht mehr 
ernst nehmen kann. Was sich aber 
sehen lassen kann, sind die Effek- 
te. Alle naselang fliegt Blut und Ge- 
króse quer durch das Bild, wáhrend 
die Untoten artistisch verhackstückt 
werden. Der Gore-Grad ist hierbei 
enorm hoch — wer den ein oder an- 
deren (noch beschlagnahmten) Ro- 
mero-Film schon zu hart fand, wird 
auch hier keinen Spaß haben. SL 


Laufzeit ca. 77 Minuten 
Extras Behind the 
Scenes, diverse Interviews, Trailer 


Testurteil 


Ausreichend 


Old Man Logan 
Berserker 


Rabiate Rentner 
sind in anderen Uni- 
versen ein Problem. 


COMIC | So ganz kann Marvel ja 
dann doch nicht ohne seinen grum- 
meligen Klingenwetzer. Nachdem 
man ihn in Der Tod von Wolverine 
(siehe auch náchste Seite) noch 
effektvoll über den Jordan hat ge- 
hen lassen, widmete man sich halt 
den zahlreichen Multiversen, die 
man mittlerweile etabliert hatte. Da 
dort aber wohl nicht mal die Auto- 
ren oder Firmengründer Ferdinand 
Marvel selbst durchblicken, fassen 
wir hier kurz zusammen: Im Univer- 
sum von Old Man Logan ist Wolveri- 
ne nie umgekommen. Stattdessen 
haben sich in naher Zukunft alle 
Superfiesewichte ` zusammenge- 
schlossen, um den X-Men und ihren 
Kumpels ein für alle Mal den Gar- 
aus zu machen. Nicht zuletzt, weil 
der Hulk seinen letzten Rest grünen 
Verstand im Zuge dessen verlor und 
ebenfalls Held um Held abschlach- 
tete, ging die Welt kurz darauf zu- 
grunde. Wolverine konnte sich je- 
doch aufs Land zurückziehen und 
dort in einer Mad-Max-ähnlichen 
Endzeit-Ódnis eine Familie grün- 
den. Nach einer Familientragódie — 
und jetzt wird's kompliziert — wacht 


йанына 
v.playvier.de 


Logan jedoch im normalen Marvel- 
Universum auf. Dort, wo er eigent- 
lich viel jünger ist. Und tot. Sofort 
macht er sich daran, die ihm be- 
kannte Zukunft zu verhindern. 
Verwirrt? Keine Angst, das dürf- 
te beim Lesen von Old Man Logan 
vielen so gehen. Eigentlich ist die 
düstere Rache-Story aber gut er- 
zählt, lediglich die Entscheidungen 
und die Wankelmütigkeit des Pro- 
tagonisten sind hier und da dann 
doch zu viel des Guten. Dennoch: 
nette Vorbereitung auf den Film. SL 


Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 100 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil Befriedigend 


Dishonored 


Zersplittert 


Tollpatschig ge- 
schriebene Fan- 
Fiction, für die das 
Geld zu schade ist. 


ROMAN | Zwischen den Ereignis- 
sen der beiden Stealth-Actionspie- 
le Dishonored und Dishonored 2 
liegen 25 Jahre. Zeit genug für eine 
neue Romantrilogie. Klingt nach 
einer prima Gelegenheit für Hard- 
core-Fans, um noch tiefer in das 
Universum von Outsider und De- 
Шаһ einzutauchen, oder? Leider 
geht Autor Adam Christopher jed- 
wede Subtilitat ab, sein Schreib- 
stil ist selbstverliebt und die Cha- 
rakterisierung der Hauptfiguren 
Emily und Corvo komplett miss- 
lungen. Die 25-jahrige Kaiserin 
Emily verhált sich wie eine rebel- 
lische Teenagerin — von einem in- 
nigen Verháltnis zwischen Tochter 
und Vater Corvo ist nichts zu spü- 
ren. Dazu kommen unglaubwür- 
dige Story-Entwicklungen rund 
um einen besonders mächtigen 
Fremden, der mit magischen Fä- 
higkeiten gesegnet ist und das Kai- 
serreich mithilfe der alten Assas- 
sinen-Gang von Bösewicht Daud 
auseinanderreißen will. Dieser 
Plot böte an sich solide Unterhal- 


tung, leider wirken die Verweise 
auf die Dishonored-Serie künst- 
lich und erzwungen; viel Neues ler- 
nen Fans der Spiele nicht. Von der 
Autoren-Maxime „zeigen, nicht 
beschreiben“ hält Adam Christo- 
pher darüber hinaus kaum etwas. 
Er legt stattdessen Wert darauf, 
dass auch die dümmsten Leser al- 
les mitkriegen, weshalb er beson- 
ders gerne wichtige Passagen wie- 
derholt und kursiviert. Er kursiviert 
sie, weil sie wichtig sind. Niveauvoll 


geht anders. PB 
Autor Adam Christopher 
Seitenzahl 400 
Preis 14,99 Euro 


Ausreichend 


Testurteil 
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Der Tod 


von VVolverine 


2017 ist erst mal im Kino Schluss. Im 
Comic ist es bereits seit 2014 so weit. 


DER TOD VON 


"WOLVERIN E 


p^. № 


CHARLES SCULE» STEVE McNIVERS 


COMIC | Der wohl letzte Auftritt 
von Leinwand-Wolverine Hugh 
Jackman steht diesen März vor 
der Kino-Tür, ob er in Logan aber 
schlussendlich wirklich seinen 
Rollen-Tod findet oder wir Holly- 
wood-typisch mit einem netten 
oder zumindest offenen Ende ab- 
gefrühstückt werden, muss sich 
noch zeigen. 


Im offiziellen Marvel-Universum 
hingegen ist das Schicksal des 
„Vielfraßes“ seit 2014 besiegelt. 
Dann erschien nämlich der hier 
neu aufgelegte Comic. Wie im Film 
hat Wolverine seine Selbsthei- 
lungskráfte eingebüßt und sich zu- 
rückgezogen. Da die komplette Un- 
terwelt jedoch von der Sache Wind 
bekommt und Jagd auf ihn macht, 
dreht der Antiheld den Spieß ein- 
fach um und versucht, die Draht- 
zieher ausfindig zu machen — mit 
unschönem Ausgang, wie der Titel 
bereits verrät. Der Tod von Wolveri- 
ne ist düster, brutal, toll gezeichnet 
und setzt den Protagonisten auch 
nicht unbedingt ins positivste Licht 
— so wie es sich für einen Wolve- 
rine-Comic gehört. Auch die Story 
ist spannend erzählt, verrät das Fi- 
nale aber natürlich schon teilweise 


durch seinen Titel. SL 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 132 
Preis 12,99 Euro 


Mein Nachbar 


Totoro 


Ein Klassiker in ei- 
nem hübsch auf- 

polierten Gewand. 
Fast wie Wolfgang. 


BLU-RAY | Vor einigen Ausgaben 
haben wir euch ja bereits die Mi- 
yazaki-Komplett-Box vorgestellt, 
die alle Filme des japanischen Re- 

gisseurs und seines Studio Ghibli 

enthält. Wer damals nicht zugrei- 

fen wollte, weil er keine Lust auf 
normale Blu-ray-Hüllen hat, darf 
sich nun den mittlerweile dritten 
Film des Meisters in der Limited 
Collector’s Edition ins Regal stel- 
len. Wie schon bei Chihiro’s Rei- 
se ins Zauberland und Kiki’s klei- 
ner Lieferservice kommt auch Mein 
Nachbar Totoro in einem edlen, 
einfarbigen Steelbook daher. Darin 
findet ihr neben zwei Discs auch 
noch eine schicke Sammlermün- 
ze — neben der äußeren Aufma- 
chung sicher der größte Kaufan- 
reiz für Fans. Die erste der beiden 
Discs enthält neben der Blu-ray- 
Fassung des Films übrigens auch 
noch sämtliches Bonusmaterial 
dieser Edition. Die zweite Disc ent- 
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hált den Film einfach noch mal — 
als DVD-Version. Eine nette Geste 
für Blu-ray-Verweigerer, unser Mei- 
nung nach aber etwas überflüssig. 
Zum Film selbst müssen wir an die- 
ser Stelle wohl kaum noch Worte 
verlieren. Die Story um die beiden 
Mádchen Mei und Satsuki und den 
Waldgeist Totoro záhlt zu den bes- 
ten Geschichten in Miyazakis Port- 
folio. Die heitere Aufmachung ge- 
paart mit dem durchaus düsteren 
Unterton macht den Film zu einem 
Highlight für Jung und Alt. SL 


Laufzeit ca. 86 Minuten 
Extras Making-of, Story- 
board, div. Features und Trailer 


Testurteil 


Sehr gut 


The Girl with all the Gifts 


ce 
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KINO | Zombies sind seit 
einigen Jahren derart in 
Mode, dass sich Filmema- 
cher mittlerweile sehr be- 
mühen müssen, um aus 
der Masse herauszuste- 
chen. Die einen schaffen 
das durch Humor (Shaun 
of the Dead, Zombieland), 
andere durch clevere 
Twists (Pontypool) oder 
durch Brad Pitt (World 
War Z). Und dann gibt es 
noch eine Reihe von Fil- 
men, die versuchen, den 
entmenschlichten To- 
ten im wahrsten Sinne 
des Wortes etwas Leben 


einzuhauchen, wie etwa Warm Bo- 
dies oder Maggie. In dieselbe Ker- 
be schlágt auch The Girl with all the 
Gifts nach dem gleichnamigen Ro- 
man (deutsch: Die Berufene): Die 
zehnjährige Melanie lebt nach einer 
weltweiten Pilz-Epidemie, die Men- 
schen in fleischfressende Monster 
verwandelt — Hallo, The Last of Us —, 
in einer unterirdischen Militäranlage. 
Genauer gesagt: in einer isolierten 
Einzelzelle, wie diverse andere Kin- 
der auch. Täglich wird das eigentlich 
aufgeweckte, freundliche Mädchen 
gefesselt und von Soldaten zum 
Schulunterricht eskortiert. Denn, wie 
der Zuschauer schnell erfährt: Me- 
lanie ist infiziert und eine potenziel- 


Sehenswertes Zombie-Drama mit äußerst spannender 
Idee und einem unbefriedigenden Ende. 


le Bedrohung — und durch ihre be- 
wahrte Menschlichkeit die vielleicht 
letzte Hoffnung der Welt. 

Mehr zur Story zu verraten, wäre 
bereits zu viel gespoilert, denn The 
Girl spinnt aus dieser Grundprä- 
misse eine tolle Story rund um die 
Themen Menschlichkeit, Opferbe- 
reitschaft und das Recht auf Le- 
ben. Umso bedauerlicher, dass der 
Film in den letzten paar Minuten auf 
Mad-Max-3-Kinderdorf-Niveau ab- 
fällt — hier wird jede Menge Poten- 
zial verschenkt. Nichtsdestotrotz ist 
The Girl ein erfrischend anderer Bei- 
trag zum Genre. SL 


Testurteil Gut 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 5. April 2017 beim Zeitschriftenhandler! 
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Die mit Spannung erwartete Quasi-Fortsetzung von Biowares Rollenspielreihe. Scheppert's auch ohne Shepard? Р 
ЁК men” b ai ж ть. NN w 


` 


Jest 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


GROSRWAITIO 35 


Sind wirklich aller guten Shooter-Teile drei? 


Mini-Quiz 


des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie hie8 Commander 
Shepards Raumschiff in 
den ersten drei Serienteilen 
I von Mass Effect? 


a) Bretagne 
b) Dordogne 
c) Normandy 


Konnte man in Mass 
Effect 1 Sex mit einem 
Kroganer haben? 


a)Ja 
b) Nein 
с) Hoffentlich nicht 


In welchem asiatischen 
Land wäre Mass Effect 1 
wegen einer problemati- 
schen Liebesszene fast 
nicht veróffentlicht worden? 


a) Singapur 
b) Hongkong 
c) Bhutan 
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К — WieCosplay entstand und sich 
" es zu dem globalen Phänomen 
5 entwickelte, das es heute ist 
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Mehr als einhundert Bilder aller 
Cosplay-Genres: Comics, Anime, DWY. 
Manga, Sci-Fi, Popkultur, Video- uj Sech > 
spiel-Helden, TV-Ikonen ... | UIDEDSPIEL-/ 

IKONEN \ 


} zm 


COSPLAY IN LEGENDÄRE J $ 
DEUTSCHLAND 


Ist Cosplay ein Hobby, das 

in Deutschland noch immer 

belächelt wird? Unser exklusives me 
N Interview gibt Antworten. = 
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